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• Punctele nu se acorda produselor aflate la promotie sau cu pret redus. 

Punctele revistelor se primesc pe baza introducerii online 
(www.chip.ro/promo) a codului unic inscriptionat pe CD/DVD-ul 
revistei cumparate. 

Punctele car^ilor se primesc automat m contui tau online, in 
momentui confirmarii platii pentru cartea cumparata. 

* Pentru a primi puncte pe baza cartilor cumparate este nevoie sa fii inregistrat 
online pe www.chip.ro in momentui finaliz^rii comenzii. 
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Poti comanda INTEGRAL PE PUNCTE revistele sau jocurile preferate 
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Folosejti punctele ca ji REDUCERE* la cumpararea produselor din Libraria CHIP (reviste, 
carti, jocurile: Trackmania, Flatout, Shaun White Snowboarding); aceasta reducere se 
acorda in limita unui anumit procent, in func^ie de produsul cumparat. 

* Reducerea nu se aplica produselor aflate la promo^ie sau cu pret redus. 

Pret intreg 

jLad (inainte de cumparare) 


Pret redus 

(in momentui finalizSrii comenzii) 


La care ai REDUCERE 

■4.9 lei (-490 puncte) 
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Piin campanIa promotional^ “Candejte altfel: crrE^!” vS indemnSm s3 cumpSrati atat revistele din portofoliul nostro cat ji cSrti ale celor mal Importante edituri, prezente in oferta LibrSriei CHIP online. Prin cumpSrarea revistelor sau cartilor 
pnmm automat un nurnSr de puncte. pe care II puteti folosi pentru a comanda pe puncte alte reviste $i jocuri sau ca reducere la comandarea c^rtilor/revistelor/jocurilor din oferta Librariei. Astfel. punctele acumulate in contui dumneavoastrS se oot 
transforma in bam. pe care ii putefi utillza. intr-o anumita limits, doar la cumpSrarea de cSrti sau reviste. ^ 

Pentru mai multe detalii vS rogSm sS consultati online (www.cbip.ro/promo) RegulamentuI campaniei ^CSndejte altfel: CITEJTti" sau sS contactati DepartamentuI de Marketing, prin email marketing@3dnK.ro sau la telefon 0268 415 158. 
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EDITORIAL 


I 


Pubikatie ce beneficiazd de rezultate de audientd 
conform Studiului National de Audient^. Conform 
cifrelor SNA (perioada de misurare aprilie 2008 - 
aprilie 2009), are 81.000 cititori/editie. 

In perioada ianuarie - mai 2009, revista LEVEL a 
inregistrat o medie a vanzSrilor de 12.986 
exemplare/editie. 


INSERENTIIDIN ACESTNUMAR: 1 

Asus 

17 

Artmania 

51 

Best Distribution 

35,100 

D-Link 

47 

Ubisoft 
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BATEVANTUL 

SCHIMBARII 


B omba zllei. Una pe care n-a vazut-o nimeni 
5 i a aterizat tocmai acolo unde ma a^tep- 
tam mai pu^in, adica la Microsoft, de unde 
sose^te vestea disparitiei din birourile com- 
paniei a doua nume cu greutate in cadrul 
ei, personaje ce i-au marcat existen^a in trecutui mai 
mult sau mai pu^in indepartatt - capii departamentelor 
Entertainment ji Devices, in traducere Xbox §i Games for 
Windows. 

Dupa 22 de ani, Robbie Bach, pre^edintele diviziei 
Entertainment parasejte compania Microsoft, in cadrul 
careia a jucat un rol vital. Vestea este cu adevarat suprin- 
zatoare daca stam sa ne gandim ca Bach a avut un rol 
foarte important in lansarea consolelor Xbox ^i Xbox 
360. lar Xbox 360 pare s-o duca foarte bine, intr-o decla- 
ratie oficlala, Robbie Bach a invocat motive personale, 
dar este greu de crezut ca acestea l-ar fi impiedicat sa-^i 
continue cariera cu adevarat. Mai mult decat atat, J. 
Allard, viceprejedintele diviziei Design and 


Development, pleaca impreuna cu el. Jaticul Xbox-ului" 
a avut o contribui^ie majora in dezvoltarea console! cu 
care defileaza acum Microsoft, deci de ce aceasta schim- 
bare? De ce personajele cheie din cadrul Entertainment 
ji Devices de la Microsoft, departamentui responsabil cu 
dezvoltarea telefoanelor mobile, a console! Xbox 360 
Zune, pleaca tocmai acum cand competi^ia cu Google, 
Nintendo Sony este atat de acerba? Probabil ca mai 
marii de la Microsoft au decis sa se reorienteze, dar in- 
spre ce? Vor renu^a oare la dezvoltarea unei noi console 
Xbox, iar daca da, ce mediu vor alege? intrebari $i intre- 
bari. Poate ca cei doi nu mai corespund nevoilor 
Microsoft. Dar daca este aja, care sunt acum acestea? 

Un lucru este insa cert: dupa lansarile Project Natal, 
Windows Phone 7 ^i Office 2010, ne a$tepta alte surpri¬ 
ze. Cand, cine ji cu ce, ramane de v^zut, dar sunt sigur 
ca nu va dura foarte mult. Oare ce ne rezerva viitorul in 
cazul Xbox 360? 

■ KiMO 
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TOP 3 REDACTOR 


islERINS 

KiMO 

1. Prince of Persia 

2. Sam & Max 301 

3. The Whispered 
World 


Koniec 

1. 2010 FIFA World 
Cup South Africa 

2. Prince of Persia 

3. Sam & Max 301 


cioLAN 

1. Sam & Max 301 

2. Din's Curse 

3. Prince of Persia 






Caleb 

1 . The Whispered 
World 
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J oint Task Force nu a avut succes prin- 
tre critici, mai ales din cauza unor as- 
pecte legate de stilul general de joc 
al gamerilor. Ins3 ce ne facem cand jocul 
se adreseaza unei paturi nu neaparat mai 
pu^in preten^ioase, cl poate mai hardcore? 
Exact acelui grup de gameri ne adresam 
noi acum. 

Se 5 tie ca progresul este m general 
rezultatui mcercarilor prin care trebuie sa 
treaca o societate in drumul sau. Unul din- 
tre motoarele cele mai eficiente in sprijl- 
nul acestui progres a fost razboiul. Este un 
fapt recunoscut ji bagat la cap de toata lu- 


mea. Ei bine, de^i cu to^ii suntem de ace- 
eaji pSrere, suntem in continuare mari do- 
ritori de Pace. Motivele sunt cat se poate 
de personale §1 au de-a face cu propria 
piele. Adevarul e ca ne este frica de razboi 
pentru c5 echivaleaza cu incetarea din 
existen^a sau cu o via^a de caine pe durata 
sa 5 i, ca sa fim ji mai sinceri, ma indoiesc 
ca avem con^tlln^a necesara pentru a ne 
pune problema binelui urma^ilor. 
Individualismul acela arhetipal nu ne lasa 
sa mergem prea departe cu gandul. Se 
pare insa ca in ultimii 50 de ani unii oa- 
meni au g^sit un compromis, ji anume 
asigurarea pacii prin intermediul razbolu- 
lui. Este 0 sursa de progres de sine stata- 
toare care se autointre^ine, resursele in- 
vestite hind practic perfect justificate. 

Daca Pace=R§zboi, e clar ca ji 
Razboi=Pace, ceea ce e clar unde duce. 

Evenimentele se petrec in zllele 
noastre. Lumea a creat un deta^ament 
multinational de lupta antiterorista $i de 
men^inere a pacii cu numele de Joint Task 




jnr:m 




m 






Force. Scopul de- 
clarat al acestui 
deta^ament este 
de a reu^i acolo 
undealtii nu 
sunt in stare 5 i de 
a-i aduce in fata 
legii pe cei raspunzatori. Da, asta implica 
in general capturarea lor cu sangele in 
mi^care ji nu asasinarea„justlficata" legal. 
Evident, acest lucru nu e posibll, fapt de- 
monstrat inca din a doua misiune. Motivul 
este simplu $1 anume acela c5 5 ! JTF trebu¬ 
ie s5 execute ordine. Mai departe, cea mai 
mare problema a acestui grup de„eroi" 
este ca trebuie sa-^i asigure baza materla- 
la din fonduri proprii. Acestea sunt obtinu- 
te din ducerea la bun sfarjit a obiectivelor 
unei misiuni. Banii se ca^tiga $i se folosesc 
pe campui de lupta. Asta nu implica con- 
strulrea de baze ca in orice RTS, cl achiziti- 
onarea de trupe care vor fi aduse instant 
pe campui de lupta. Ins5... banii nu aduc 
fericirea, iar pentru ca lumea sa plateasca 


e indicat sS omiti a aduce in fata justitiei 
pe unul sau pe altul. Interesant este faptui 
c3 pentru prima data intr-un joc a fost in- 
trodus„Efectul Media". Acesta inseamna 
faliment sau succes, in functie de ce urmS- 
resc civilii la televizor. Iar cum media are 
interese proprii... a mentine 0 imagine 
pozitiva exclude detonarea carului 2 de 
reportaje, cum probabil veti avea tendin- 
ta. Cert este ca media e cu ochil pe voi 5 ! 
generalli aia de sus cu ochil pe media... 
A^a ca evltati asasinarea civilllor, a^a cum 
atl avea tendinta citind cele mentlonate 
mai devreme. 

Procesor 2 GHz 

Memorie512MBRAM 
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14 MEDAL OF HONOR 



18 FALLOUT: NEW VEGAS 









22 GAMEDEV - INDUSTRIA DE JOCURI ROLURILE DIN CA> 
DRUL El • PARTEA A IV-A 

26 PRINCE OF PERSIArTHE FORGOTTEN SANDS 
30 SAM & MAX 301:THE PENAL ZONE 
32 RISE OF PRUSSIA 
36 DISTANT WORLDS 
40 DIN'S CURSE 

44 THE SETTLERS 7: PATHS TO A KINGDOM 
48 FINAL FANTASY XIII 
52 RED STEEL 2 

55 SUPREME COMMANDER 2 

56 2010 FIFA WORLD CUP SOUTH AFRICA 
58 FLOTILLA 

60 THE MISADVENTURES OF P.B. WINTERBOTTOM 
62 THE WHISPERED WORLD 

65 ALTITUDE 

66 LEAD AND GOLD: GANGS OF THE WILD WEST 


68 ALICE IN WONDERLAND 
70 DEATH TO RIGHTS: RETRIBUTION 

73 SUPER STREET FIGHTER IV 

__ 

74 FROZEN SYNAPSE 


76 SONIC 




80 LORD OF ULTIMA 
82 EASTERN FRONT 
82 MECHWARRIOR LIVING LEGENDS 





84 GADGETuWi 

88 TESTCOMPARATIV-ZAMBEJTE! 
90 TESTE . _ 


Lll;^E©TVLl5 


94 NEMIRA-DRAGONIIHEOROT 

94 FILM-IRON MAN 2 

95 WWW. 
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PRINS DVD 


DIN'S CURSE 

In Din's Curse putem explora vaste caverne subterane, spinteca 
mon^tri rezolva quest-uri dinamice, evitand capcane. Vine cu 141 
de combina^ii Intre clase de personaje ^i un numar infinit de ora^e 
generate in mod dinamic 


EASTERN FRONT 

Un excelent mod pentru jocul de strategie Company of Heroes, care ne 
expediaza pe frontui rusesc al celui de-al Doilea RMx)i Mondial. 


Demo 

Din's Curse / Full Ace / Island 
Hopping / Sam and Max 301 /The 
Whispered World 


MODS 

Eastern Front (Company of 
Heroes) / MechWarrior Living 
Legends (Crysis) 


MECHWARRIOR LIVING LEGENDS 

Cine n-a auzit inca de MechWarrior, sa auda! Sa-^i instaleze apoi jo¬ 
cul Crysis ji sa instaleze modul care readuce la via^a legendele de 
altadata. 


SAM & MAX 301 

A inceput un nou sezon! In primul episod al acestuia - The Penal 
Zone - Sam ^i Max imping ^i mai departe aventura. 


Media 


Filme 

Alpha Protocol/Blur/ 
Bulletstorm / Call of Duty: Black 
Ops/FI 2010/Naughty Bear/ 
Singularity 


Imagini 

Bulletstorm /Hunted:The 
Demon's Forge / Test Drive 
Unlimited 2 


Wallpaper 

Blur/Nier 


Screensaver 

Prince of Persia 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 

Urmatorul Call of Duty va fi mai bun sau nu va fi deloc. 


THE WHISPERED WORLD 

Un joc de aventuri frumos care ne poarta intr-o lume fascinanta. 
Jocul imbina armonios elementele fantasy cu tonuri melancolice 
pentru a da na^tere unei pove^ti impresionante, de proportii epice. 


Drivere 

ATI Catalyst 10.4/NVIDIA 
ForceWare 197.45 


^l-DlfK 

% BI-ACK OPS . : 

F=ll-M ^ J 


Patch 

Splinter Cell: Conviction vl .02 




Antivirus 

AVG Free Edition 9.0 Build 
790a2730/Trojan Killer 2.0.6.8 


Freeware 

7-Zip 4.65/ATI TrayTools 
1.6.9.1464 Beta / CCCP Codec Pack 
/ RIvaTuner 2.24C / Totally Free 
Burner 5.0 


PREI=T/^rE. 
iR AZ eVn A R e'. 

CON DaVi nXr E 

□isponibil in magazine 


Shareware 

DAEMON Tools Lite 4.35.5 


Interfata DVD-ului LEVEL este conceputS sa ruleze optim pe o placa graficS ce suportS minim o rezolutie de 800x600 $i o adancime a culorii de 16 
biti. De aceea, nu este recomandatS folosirea acesteia intr-un mediu ce nu oferS minimul necesar! Interfa^a poate fi rulatd atat sub Windows 95/98/Me, 
cat 5 i sub Windows NT/2000/XP/Vista/7. 

Din cauza multitudinii de configuratil, redactia LEVEL nu i^i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la functio- 
narea interfe^ei ^i a aplicatiilor. Programele care au intrat in componen^a LEVEL DVD au fost testate $i selectate cu grija in redactia LEVEL. Totu^i, redactia 
nu i^l poate asuma nici o responsabilitate pentru func^ionarea anormala a software-ului $i nici nu poate fi facutd responsabilS pentru eventualele daune 
produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru^ilor cu urmStoarele programe antivirus: Kaspersky Is 2010 (furnizat de Kaspersky Lab Romania) ^i 
BitDefender is 2010 (furnizat de BitDefender). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam s5 contacta^i telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in variants completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfe^ei DVD-ului v5 recomandSm setarea unei rezolutli minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 bi^i ji 
folosirea optiunii Small Fonts! 


EXTRA 

Tiny Tanks Online (joc complet) / 
LEVEL DVD Finder 


WWW.5PLINTERCELL.CDM 
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ASSASSIN'S CREED: BROTHERHOOD 



U bisoft a dezvUluit cMeva detalii legate de Assassin's Creed: Brotherhood, primul joc 
al seriei care va avea multiplayer. In acest mod de joc, fiecare jucator va avea posibi- 
litatea de a alege dintr-o gam^ variata de personaje unice, fiecare dintre acestea avand 
arme ji tehnici de asasinare specifice clasei din care face parte. 

in single player (15 ore de gameplay) vom intra din nou in pielea lui Ezio, devenit in- 
tre timp Master Assassin, vom cutreiera Roma in lung ji-n lat ji vom lupta impotriva 
Ordinului Templierilor. Vom putea colabora din nou cu Leonardo da Vinci ji Caterina 
Sforza 5 i il vom cunoa^te pe Niccolo Machiavelli. Un aspect interesant in single player 
este acela ca vom putea recruta ji antrena asasini, pe care il vom putea trimite apoi in di- 
ferlte zone ale ora^ului pentru a indeplini diverse misiuni sau ii putem chema in ajutor 
atunci cand avem nevole. Cu banil cajtlga^i din misiuni putem revitalize economia ora- 
5 ului, atragand astfel popula^la de partea noastra, ceea ce va duce la deblocarea de noi 
fac^iuni $i misiuni. 

Yves Guillmot, CEO Ubisoft, a dezvaluit intr-o conferin^a de presa c3 multiplayer-ul 
noului Assassin's Creed, $1 anume Brotherhood, va intra in faza de beta test. Data la care 
va incepe beta-ul nu a fost dezvaluit^ 5 I nici platformele destinate testului. Gulllmont a 
mai ;inut sa precizeze c3 mai multe dezvaluiri despre Brotherhood vor fi facute la E3. 

Reamintim ca Assassin's Creed: Brotherhood va fi lansat in iarna pentru PC, PS3 ji 
Xbox 360 5 I este dezvoltat de Ubisoft Montreal in colaborare cu studiourile din Bucure§ti, 
Singapore, Quebec ji Annecy. 

51 pentru c5 tot vorbim de Assassin's Creed, Ubisoft a anun^at ca cel de-al doilea joc 
al seriei s-a vandut in aproape 9 milioane de exemplare pan^ la sfar^itul lunil martle. 


FALLOUT: NEW VEGAS COLLECTOR'S EDITION 



B ethesda a anun^at c3 va lansa 0 edible de colec^ie a joculul Fallout: New Vegas. 

Acesta va confine un pachet de car^i de joc, poker chips, un DVD cu„Maklng Of" 5 ! 
cartea„AII Roads" scrisa de directorul de crea^le de la Obsidian Entertainment 5 ! realizata 
in colaborare cu Dark Horse Comics. Din p^cate, cel pu^in pentru moment, Collector's 
Edition a fost anun^at doar pentru SUA 5 ! va costa 70 de dolarl pentru PC $i 80 de dolari 
pentru console. 



TOM CLANCY'S H.A.W.X 2 

U bisoft declara ca jocul Tom Clancy's H.A.W.X 2 se aflS in dezvoltare la studioul din 
Bucure^ti. Jocul este planlhcat s5 apara in toamna acestui an pentru Microsoft Xbox 
360, Sony PlayStation3, Nintendo Wii ji pentru PC. 

„Cu peste un mllion de unita^i vandute la nivel global, Tom Clancy's H.A.W.X a deve¬ 
nit unul dintre brand-urile de succes ale Ubisoft", a declarat Bogdan Bridinel, Director 
creativ in cadrul Ubisoft.„Noul joc H.A.W.X este inspirat din car^ileTom Clancy 5 ! va per- 
mite jucatorilor sa retraiasca experlen^a intensa care a impus H.A.W.X ca un brand de 
succes." 


KING'S BOUNTY: CROSSWORLDS 



U crainenll de la Katauri, parin^ii a doua dintre cele mai indragite jocurl care s-au pe- 
rindat prin redac^ia LEVEL (King's Bounty: The Legend 5 ! King's Bounty: Armored 
Princess), nu s-au lasat pe tanjala. Astfel, suntem Informa^i ca in ^ara vecina 5 ! din cand in 
cand prIetenS nl se pregate^te un expansion major ( 5 ! standalone) pentru King's Bounty: 
Armored Princess, fmprlcinatul se nume^te King's Bounty: Crossworlds ji va atenta la 
timpul nostru liber cu doua campanil noi (Champion of the Arena $i Defender of The 
Crown) $i cu un expansion masiv pentru campania din Armored Princess (quest-uri, vrSjl 
5 ! unlta^l noi). 

Am ISsat la urmS ce era mai bun 5 I v3 mai anun^Sm ca ucrainenli de la Katauri au pie- 
cat intr-un final urechea la rugamin^ile fierbln^l ale fanllor seriei. Drept urmare. 
Crossworlds va fi lansat impreuna cu un editor. Daca e sa dam crezare comunicatului de 
press trimis de K, va fi lansat in ultimul trimestru al anului 2010. Minunat, vom sarbatori 
acest anun^ cu 0 pozS cu Amelle. Scalda^i-va ochil... 
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F iindca nimic nu ne bucura mai mult ochii $i spiritui decat 0 lista frumos ordonata, 
de preferin^a cu jocuri, va informam ca Electronic Arts a dat publicita^ii 0 aseme- 
nea lists care confine titiurile pe care le va lansa in anul fiscal 2011 , mai exact in peri- 
oada 1 aprilie 2010-31 martie 2011. FSrS alte comentaril, latS la ce trebuie sS ne 
ajteptSm: 


- Skate 3 (Console) 

- Green Day: Rock Band [Distribution] (Console) 

- APB / All Points Bulletin [Distribution] (PC) 

- 2010 FIFA World Cup South Africa (Console, Handheld/Mobile) 
- Tiger Woods PGA TOUR Online (PC) 

-Tiger Woods PGA TOUR 11 (Console, Handheld/Mobile) 


- Need for Speed World (PC) 

- NCAA Football 11 (Console) 

-EA SPORTS FIFA Online (PC) 

- Madden NFL 1 1 (Console, Handheld/Mobile) 

- FIFA 1 1 (Console, Handheld/Mobile, PC) 

- NHL 11 (Console) 

- MySims SkyHeroes (Console, Handheld/Mobile) 


- Medal of Honor (Console, Handheld/Mobile, PC) 

- Crysis 2 [Co-Published] (Console, PC) 

- Need For Speed Title TBA (Console, Handheld/Mobile, PC) 

- EA Partners Game TBA [Distribution] (Console, Handheld/Mobile) 

- EA SPORTS MMA (Console, Handheld) 

-FIFA Manager 11 (PC) 

- NBA Jam (Console) 

- NBA Live 11 (Console, Handheld/Mobile) 

- EA SPORTS Active Title TBA (Console) 

- EA SPORTS Active 2.0 (Console, Handheld/Mobile) 

- FAMILY GAME NIGHT 3 (Console) 

- LIHLEST PET SHOP 3 Biggest Stars (Handheld/Mobile) 

- MONOPOLY Streets (Console, Handheld/Mobile) 

- Harry Potter TBA (Console, Handheld, PC) 

- EA Play Game TBA (Console, PC) 

-The Sims 3 (Console, Handheld/Mobile) 


- Dead Space 2 (Console, Handheld/Mobile, PC) 

- Dragon Age Title TBA (Console, Handheld/Mobile, PC) 

- Bulletstorm [Co-Published] (Console, PC) 

- Need For Speed TBA (Console, PC) 

- EA SPORTS Fighting Title TBA (Console, Handheld/Mobile) 
- New Sims Title TBA (PC) 

-Spore Title TBA (PC) 


ACTIVISION, AURUL $1 DLC-UL 

A ctivision a declarat ca primul DLC pentru MW2, Stimulus Package, s-a vandut in 17 
milioane de exemplare. Va reamintim ca pre^ul acestui DLC este de 15 dolari. Astfel, 
Activision ji-a mai umflat buzunarele cu peste 250 de milioane de dolari. 

Repetam, poate n-a^l realizat enormitatea situa^iei. Un pachet de cinci haiTi (dintre 
care doua le-a^i mai intalnit in primul Modern Warfare),„evaluat"de companie la aproxi- 
matlv cincisprezece dolari/euro (cat o treime dintr-un joc AAA in care s-au pompat o 
groaza de timp ji fonduri ji un sfert din pre^ul lui Modern Warfare 2), s-a vandut in §apte- 
sprezece milioane de exemplare de^i internetui a luat foe cand oficialii Activision au 
anun^at pre^ul. $i acesta e doar inceputui, cSci cei de la Activision au pregatit un al doilea 
pachet de cinci haiTl (dintre care doua... deja ^ti^i povestea). Resurgence Pack, care va fi 
lansat in data de 3 iunie $i va costa tot in jur de 15 dolari (euro). 

V§ da^i seama, speram, ca asista^l la un moment istoric fi ca de-acum inainte ar cam 
trebui s5 va lua^i gandul de la con^lnut gratuit, editoare de hSiTi, toolset-uri complexe fi 
alte instrumente care ofera comunlta^ll posibilitatea de a crea con^inut gratis f I de calita- 
te. 5i cand te gandefti ca totui a inceput de la o armura pentru cal de trei dolari. Am ras 
cu pofta fi ne-am mirat cat tupeu pe aia s3 ceara bani pentru un rah^^el care poate fi cre- 
at de un fan in 10 minute. Little did we know... 


L -— I 


THE FORCE UNLEASHED II IN OCTOMBRIE 

L ucasArts anun^a in decembrie la VGA c3 va lansa Star Wars: The Force Unleashed II. 

Dar de atunci nu a mai dat nicio informa^le legata de joc. De curand, producatorii au 
scris pe pagina de Facebook a joculul c3 The force Unleashed II va fi lansat in data de 26 
octombrie 2010. Platformele pentru care este dezvoltat jocul sunt PS3, Xbox 360, PSP, DS 
fi Wii. 


06|2010 LEVEL 9 


















r 



MAFIA 2 VA FOLOSI PHYSX 


ACTIVISION §1BUNGIEINCHEIE UN PARTENERIAT 


2K Games a anun^at c3 va implementa In Mafia 2 cunoscuta tehnologie PhysX oferita 
de NVIDIA. Toate cele trei versiuni ale jocului (PC, PS3, Xbox 360) se vor bucura de perfor- 
man^ele oferite de PhysX. In plus, verslunea de PC va avea suport pentru 3D Vision ji va 
avea inclus ji modulul APEX Clothing and Particle, care va reda cM mai realist exploziile 
ji modul In care se comporta hainele personajelor. Uuuuu... 


TWO WORLDS 2 

A nun^at pentru iarna lui 2009, amanat apoi pentru primavara acestui an, RPG-ul 
Two Worlds II va sosi pana la urma abia la toamna. Dezvoltat pentru PC, P53 §1 
Xbox 360 deTopWare Interactive §i Reality Pump ji distribuit de SouthPeak Interactive, 
jocul va fi lansat pe data de 14 septembrie m America, iar gamerii europeni il vor primi 
trei zile mai tarziu. 


AcliVisioH 


BdNGiE 


D eji Activision trece printr-o perioada nu tocmai favorabila, din cauza scandalului cu 
Infinity Ward, asta nu-i impiedica sa-^i faca prieteni noi de joaca. Astfel, compania a 
mcheiat un parteneriat de 10 ani cu Bungie, producatorul FPS-ului Halo. Acest parteneri- 
at le ofera celor de la Activision drepturi exclusive de distribuire a viitoarelor titiuri reali- 
zate de Bungie. Cu toate acestea, Bungie (crede c3) va ramane o companie independen¬ 
ts 5 i 4i va dezvolta in continuare propriile IP-uri. 





KINGS AND CASTLES VA FOLOSI STEAM 

A m aflat din Jurnalul de bord^al producStorilor cS strategia minune a studiourilor 
Gas Powered Games, Kings and Castles, va folosi Steam pe post de DRM. 5i cS va 
exista un beta probabil la mijiocul anulul vlitor. 

Atat, ca altceva mai interesant n-au spus... 



KANE & LYNCH IN BANDA DESENATA 

D upS cum era de a§teptat, 10 Interactive incaleca din nou pe trend ji ne informeazS 
cS a incheiat un parteneriat cu DC Comics pentru a produce o serie de benzi dese¬ 
nate ce-i va avea in prim plan pe Kane & Lynch, povestea concentrSndu-se asupra trecu- 
tului celor doi. 



JOCURI DE SEGA GENESIS PE PC 


NEWS 


CIUNTIT PENTRU COREENI 


I n numarul trecut va informam ca decadentui StarCraft 2 a primit ^tampila AO (Adults 
Only) in Coreea de Sud. Pentru a ocoli acest rating (de care orice producator se fere^- 
te ca dracul de tamaie). Blizzard va edita masiv versiunea sud-coreeana a RTS-ului. 
Sangele va fi negru, se vor inlatura absolut toate referin^ele la fumat (ne ^i inchipuim 
marine-ul din trailer cu o acadea in gura in loc de trabuc), iar limbajul va fi periat ni^el. 
Se zvone^te cS, in paralel cu edi^ia editata (destinata categoriei de varsta 12+), Blizzard 
va comercializa §i versiunea normals. Adica aia care ne place nouS, pScSto^ilor. Cu sSn- 
ge roju, fum de ^igarS ^i injurSturi... 


DEAD SPACE 2 MULTIPLAYER 


D upS ce ne-a confirmat cS Dead Space 2 va fi lansat ji pe PC, EA a anun^at cS Dead 
Space va avea ji multiplayer. Echipa care a realizat primul joc a fost recrutatS din 
nou special pentru a se ocupa de componenta de multiplayer. 



S EGA s-a gandit cS n-ar strica sS mai incaseze ceva bSnu^i pe spinarea clasicelor hituri 
de Genesis 5 I va lansa in aceastS lunS (pe Steam 5 I alte platforme de distribu^ie digi¬ 
tals) 0 serie de„vechiturl"ca Golden Axe, Ecco the Dolphin, Comix Zone §i Vectorman. La 
„doar"2,99 dolarl. Presupunand cS nu le-a;i jucat deja pe consola originals sau cS n-a^i 
auzit de emulatoare pSnS acum (cazuri in care ne indolm cS simtiti ceva cand auzi^i de 
Golden Axe, de exemplu), sta^i cu ochli pe Steam... 
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SURPRIZE DE LA SECOND HAND 

N u este prima sigur nici ultima oarS cand cineva va avea surpriza gSseasca 
altceva decat con^inutul obijnuit in cutia unui joc. Mai ales dac3 este cumparat 
de la SH. Noua descoperire s-a produs in Marea Britanie. Andy Brown i-a cumparat fiu- 
lui sau de 4 ani, Riley, de la un magazin de jocuri la mana a doua, o copie pentru Xbox 
360 a jocului Fight Night Round 4. Pu 5 tiul a desfacut lini^tit cutia ^i dupa ce s-a jucat 
cateva minute s-a gandit s3 se duca la tatSI s3u s3-l intrebe ce e con^inutul ciudat (ma¬ 
rijuana amestecat^ cu tutun) din punga pe care a gSsit-o in cutie.TatSI s^u s-a oripilat 
5 i, a^a cum era de a§teptat, ^i-a pus ve^nica intrebare:„Dar daca ar fi crezut ca sunt dul- 
ciuri §i ar fi inceput sa mestece la ele?" Ne intrebam 5 I noi ce fel de parinte ii cump^rS 
pujtiului s3u de patru ani Fight Night Round... 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 - 5 MILIOANE 

deunitAtivAndute 



E A a dezvaluit ca, de la lansare 5 I pana in prezent. Battlefield: Bad Company 2 s-a 
vandut in 5 milioane de exemplare pentru toate platformele, dintre care mai mult 
de 4 milioane au ajuns in casele gamerilor numai in prima Iun3. Astfel, dup§ cum men- 
^ioneaza EA, FPS-ul se claseazS printre primele cinci jocuri din gr^dina proprie ce s-au 
vandut in mai mult de 4 milioane de exemplare in anul fiscal trecut, care s-a inchelat 
I-a sfar^itul lunli martie. Celelalte patru jocuri sunt: FIFA 10, Madden NFL 10, The Sims 3 5 I 
Need for Speed Shift. 


INSURGENCY PACK - PRIMUL DLC PENTRU 
SPLINTER CELL: CONVICTION 



I nsurgency Pack este primul DLC pentru Splinter Cell: Conviction pe care Ubisoft I-a 
lansat pe 27 mai pentru PC 5 ! Xbox 360. Pack-ul cost5 800 de puncte Microsoft sau 
10 dolari 5 ! confine patru hSr^i noi - New Orleans, Portland, Salt Lake City 5 I San 
Francisco - ce vor putea fi folosite in multiplayer, in modurile de joc Hunter, Face Off, 
Infiltration 5 ! Last Stand. 


FABLE III PE PC 

D aca a^l fost cumin^l, de CrSciun ve;i primi de la Mo§ Molyneux verslunea pentru 
PC a lui Fable 3. De mult se zvonea ca musiu Fable 3 se va scalda in lumlna tama- 
duitoare a PC-ulul, dar Microsoft s-a ab^lnut sa infirme sau sa confirme respectivele 
zvonurl. MIsterul s-a spulberat in 21 mai, cand un comunicat de presa a scos capul din¬ 
tre ce^urile londoneze ji a anun^at Venirea lui Fable al Treilea pe PC, atat in versiune di- 
gitala, cat 5 ! retail, la un pre^ de 40 de lire sterline (de fapt 39,99, dar noi nu mai punem 
botui la manarli din Sstea psihologice, nu-i a^a?). 

Fable 3 pentru X360 va fi livrat in doua editll, ca a^a-i sta bine jocului de genera^ie 
noua. Una standard, pentru sar^ntoci, 5 ! cea Limitata 5 ! Prealuminata, care va confine 
un quest nou, 0 loca^ie exclusiva, car^i de joc, 0 moneda sfinilta, 0 noua rasa de caine 
(Boxer) 5 ! un costum special. Un adevarat corn al abunden^ei care il va ocoli pe poseso- 
rli de PC. Ei nu vor avea un Collector's Edition al lor ^i vor fi nevoi^i sa-§l descarce (con¬ 
tra cost, desigur) con^lnutul extra... 
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Amerkanul, frate 
cu afganul 




S unt fan al jocurilor cu pac-pac. Mi-au placut 
dintotdeauna. Chiar daca nu este randul 
meu sa scriu unul dintre jocurile cu impu§ca- 
turi, fac pe dracul m patru sa apuc sa il joc macar un 
pic, cat s3-mi fac o idee. Cand vin jocuri cu pac-pac, 
e sarbatoare ia noi la muncS. Fiecare trage mai abitir, 
de dupa col^uri ^i birouri. 

Binem^eles, sunt jocuri ^i jocuri. Daca sunt cu pac- 
pac, nu inseamna ca sunt neaparat ^i bune. 

Dar cateva au ramas de pomina. Call of Duty $1 
Medal of Honor sunt unele dintre cele mai ajteptate 
5 i ne ofera cele mai frumoase momente, mai ales 
cand ne apucSm de multiplayer. 

Cu toate acestea, in momentui in care m-am 
pus pe documentat despre noul Medal of Honor, am 
fost foarte dezamSgit cand am citit documentele 
lansate de cei de la EA. Atata emfaza, atata laud^ de 
sine §i atatea declara^ii sforaitoare incat a inceput sa 
mi se cam acreasca 5 i de jocul 5sta. Un exemplu edi- 
ficator pentru mine a fost unul dintre comunicatele 
de presa ce il au ca erou pe lent colonelul Greg 


I* ^ 





I 





CiiiQnu-i gatai 
il i5u cu lopata 


sub dictatorul comunist ce co- 
manda armate insensibile la 
plansetele copiilor. 

Cu toate acestea, pove?- - ~ 

tile care se vehiculeaza pe In- ‘ 
ternet despre acest personaj * 

de poveste nu sunt deloc pla- ^ ^ 

cute. Se pare ca omul este 

exact ceea ce arata, o marina > - -, 

de ucis, 0 masa de mujchi gu- 
vernata de instincte animalice din cele mai primare. Una 
dintre istorisirile care mi-au atras aten^ia a fost cea in 
care el este eroul a cateva zeci de violuri executate in sa- 
tele eliberate. Un adevarat model de urmat. 


Bishop. Dupa ce au participat la o vizionare cu u§ile in- 
chise a unui trailer siropos, milltarul s-a ridicat in picioa- 
re 5 i a declamat: Jhat right there gentlemen is the rea¬ 
son we are working with this team, and why the U.S. 
Army will continue to support Medal of Honor". Ji asta 
dup 3 un a^a-zis moment de llni^te religloasa ce a urmat 
dupa ultimele secven^e ale trailer-ulul. 

Sincer, ma a^teptam la a§a ceva la lansarea lui 
America's Army, intr-un spa^iu deschis unde to^i partici- 
pan^li s5 se ude Instant. De la lacrimi, evident. 

Acum, sa fim serlo^i, cine mai pune botui la aja 
ceva? Sau daca chiar se intampla, cine nu prive^te sceptic 
scena, dandu-^i coate cu vecinul 5 I aratandu-l cu degetui 
pe fiorosul colonel ce lacrimeaza la scene CGI? 


Bad, d-acilea vad tot Parisul! 


de-al Dollea Razboi Mondial, pentru a veni mai aproa- 
pe de zilele noastre, 5 I anume pe frontui din 
Afganistan. 

Eroli sunt membrii unui deta^ament de elita numit 
Tier 1, care, se pare, sunt cei mai cei dintre cei mai cei al 
celor mai cele armate ale trecutului, prezentului 5 I, posi- 
bil, viitorului. Ce ^tlai pana acum despre ranger-i, pu?- 
ca^i marini, seal-i sau alte trupe de elita este nimic pe 
langa ce vei afla despre acest Tier 1. 

Cand Chuck Norris nu reu^e^te sd rezolve conflictui, in- 
tervInTier 1 pentru a pune punctui pe i. Dar nimeni nu 
l-a vazut, nimeni nu-l cunoa^te. 

51 pentru caTier 1 nu vrea ca la jucator sa ajunga 
un produs care sa fie prea indepartat de realitate, ei ve- 
gheaza asupra procesului tehnologic ce are loc in studi- 
ourile din Los Angeles 5 I intervin de fiecare data cand EA 


Si totu$i jocul 


Dar sa revenim la 
ga^tele noastre 5 ! in 
speta la americanli ell- 
beratori in lupta cu for- 
^eleintunericului din 
Afganistan. Pentru pri- 
ma oara in 11 ani, EA 
parase^te frontui celui 


Sunt deghizat in Omar Sharif 


Cowboy 


Un personaj insolit al scenel razboiului din 
OrlentuI indepartat pare a fi unul dintre personajele 
principale ale acestui joc. Un soldat complet atipic, de- 
parte de imaginea ferche^a a mllltarilor americani pe 
care ii vedem in toate hlmele 5 I la toate paradele mllita- 
re de la televizor. Desprins pared din filmele despre ghe- 
rllele din junglele Americii de Sud, un bdrbos cu staturd 
de Hercule 5 I cu ni^te ochelari de soare din filmele cu 
Bond, James Bond, Cowboy ne trateazd cu spatele intr-una 
dintre imaginile de prezentare ale joculul. Mai mult 
post-apocaliptic deedt un soldat din trupele regulate. 
Cowboy este Imaginea soldatulul care nu dd doi bani pe 
autoritate 5 I face totui pentru a salva satele de tdrani de 


Mai e mult pana la Plaiul Foii? 


LEVEL 15 














E d-al nostru? Sigur?? 


Medal of Honor 


PREVIEW 


When you're in Texas look belli 


Au ca totui s§J(ie 
*1^ 90% autentic, ca diaioguriie 
fie ia ca ceie de la ei din divi- 
p comportameiptpl sd fie com* 

Ak^decvat situatiilor in care se 
modul care armeie 
sunt 

HD^mi veridic poljf^ Ce nu 
3^^Eg este cum supervizeazd ei 
Tp«^es4jfeter5eatie daca sunt ^ 

^^t de mvizlbili §i intangibili. Se ^ ^ 

inti^"s| cu programatorii, le ex- 
plica problema, iar apoi ?i elimina ^ 

5 i colegii ramaji In via^3 realizea- 

za c5 undeva au gre^it? ' 

La fel ca in ultimele variante de4^f Duty, unde 
avem ocazia si jucam mai multe personaje pe parcursul 
aceleia§i campanii pentru a prinde cat mai multe 
puncte de vedere asupra conflictului, §1 cei de la EA 
* au ales aceea^i abordare. Pe parcursul misiunilor 

vom juca cu soldati ce fac parte din e^lonulTler 1 
^ j/ dar §i cu cei din armata regulata, bind ba adeva- 
®; ' < rafi ninja moderni, ba racani cu pant^lonii 
m - ^ rup^ fond. Ac^iimile la care vom partlcljna 
^ , ba ottmit, baxu al^ii, sunt numite sugij^ * 
. M ScaipeUi Sledgehammer (baros), exempli- 
^ ficSnd perfect tipul de acbuni. Fie ne vom 
^ - infiltra ca Sam flsJ;jer, fie vom alerga cu 

^ ^ un tun pe um^r In stil^rious Sam. 


in seria Battlefield. ' V. r 

De$i motivele nu imi sunt prea dare, Intr-un fel am 
cumva 0 garan^ie ca jocul va excela atat in multiplayer, 
cat 5 i in single player. De ce spun asta? Pentru ca dac§ se 
dau atat peste cap sd alinieze doua motoare diferite sub 
aceea^ capota, inseamna ca nu au fost mul^umi^i de 
performan^ele unuia cand Indeplinea ambele functii, 
dar nu au vrut sa faca niciun compromis. Astfel de devo- 
tament pu poate decat sa ne bucure, dar ^i sa ne faca 
ne intrebam. Oare nu cumva Tier 1 a zls ca nu este veri¬ 
dic §i a amenin^at cu taierea primprejur a tuturor celor 
vinova^i, iar producatorii, neincrezatori in indemanarea 
chirurgicald a solda^oilor, au ales sa faca lucrul pand la 
capat? 

Produsul final va fi cel care ne va demonstra daca 
alegerea fScuta a fost ^i cea corecta, dar pana in 15 no- 
iembrie anul curent mai curge ceva ap3 pe Siret. 

■ Koni«c 


y \ Cu doua motoare 
\ ^ sub capota 


Un alt fapt interesant 
despre acest joc este ca 
incorporeaza doua 
' engine-uriinace- 
ea^icarcasa. 
Campania de sin- 
I gie player va fi 
jucata pe un en- 
. gine Unreal 3 
• puternic modi- 
ficat, iar buca- 
ta de multi¬ 
player va rula- 
p^ngine-ul 
Frostbite, fo- 
losit de DICE 


Ok? A$a e bine? 

Am intrat bine in cadru? 
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Faster. 

Smarter 


Windows®. Viata fara limite. 
ASUS recomanda Windows 7 


Cu un design ce infSfiseazS reminiscence futuristice ale unui robot rSzboinic, ASUS G60Jx desfSsoarS o serie 
complete de armament tehnologic pentru a-^i oferi un puternic avantaj. LuptS impotriva for^elor intunericului cu 
tastatura chiclet iluminatS si micsoreaz^ timpii de reacfie cu reflexe rapide. Loveste inainte ca inamicul s3 reac^ioneze 
datorita tastelor de gaming dedicate. Tehnologia superioarS EAX^^ ofera o experienta cat mai apropiata de realitate 
si sunet CMSS surround iar impreuna cu boxele Altec Lansing® premium po^i sim^ii fiecare pas nevSzut al inamicului. 
Echipat cu procesor Intel® Core^“ I7-720QM, AS 
GTS 360M ce dispune de tehnologia PhyeX™* per 
nou ASUS G60Jx astSzi. Ai sS descoperi cS 
realitatea virtual^ tocmai a devenit mult mai reals 
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N\/IIDIA 

GbForce 

GTS 3GOm 


Intel, logo-ul Intel. Intel Core $i Core Inside sunt mdrci fnregistrate ale Intel Corporation in Statele Unite ^i in alte t^ri 



















PREVIEW 


Oblivion 
cu zaruri 


Obsidian-ului se va inspira, macar pu^in, din New Reno-ul 
lui Avellone, m special. Ji din Fallout 2 m general. 
Chestiune deloc improbabila, deoarece, dupa cum spu- 
neam mai sus, de^i nu chiar la nivelul lui Fallout 3, 
Fallout 2 este $i el o colectie„campy"de chestil cool 
postapocaliptice. 


exista un ora^el (pe care eu, 
un evanghellst al pustiului 
postnuclear, aflat la al patru- 
lea playthrough, l-am ^ters 
de pe fa|a pamantului in 
doua zile de munca asidua) 
numit New Reno, opera aces- 
tui individ, Chris Avellone. 


„Sa nu iei numele Atomuiui in 
desert" 


Inca se mai discuta aprins despre efectele prezen^ei 
Satucului Pacatului (o loca^ie pe care nu era obligatoriu 
s-o vizitezi) m mythos-ul„falloutian" msa cred ca putem 
cadea de acord ca New Reno era o loca^ie interesanta ji 
bine gandita. In acest adev^rat cuib al pacatului existau 
cMeva„famiglii"care se luptau pentru putere, fiecare 
avea propria linie de quest-uri, liderii mafiosi puteau fi 
asasina^i subtil in cel pu^in trei moduri diferite (din gre- 
jeala, zilele trecute am descoperit o noua metoda sa-i 
iau piuitui tatucii Wright), iar daca aveai ce-^i trebuie, 
puteai deveni star porno ^i campion la box. 

Una peste alta, am pe- 
ore bune 

New 

m-am cinste. 

Acum poate ^ 

ba^i de ce am amintit 

de New Reno? ~ 

Raspunsul este extrem ' 

de simplu: m-a^ declara ^ 

mai mult decat mul^u- * 

mit daca New Vegas-ul 


drept, gandul ca New Vegas va folosi acela$i motor gra- 
fic §1 ca Bethesda are drept de veto (de^i anumi^i oameni 
de la Obsidian ne asigura ca stapanii francizei nu-^i vor 
baga nasul prea adanc in Vegas) i^i mai taie entuzias- 
mul, dar totu^i... Chiar daca a^i fost dezamagi^i crunt de 
Fallout 3, nu va bucura^i macar pu^in ca Josh Sawyer, 
Chris Avellone & company lucreaza la un Fallout? Un 
Fallout plasat pe Coasta de Vest, ca'n vechime, un 
Fallout cu dialoguri 5 I poveste marca ex-Black Isle/ex- 
Troika/Obsidian? 


Fallout 3 a deschis cu 0 fascinanta na§tere,„filmata" 
in cel mai autentic first person. New Vegas ridica miza 
dramatica ji pluseaza cu un deces. In inima de^ertului, 
desigur, caci acolo se consuma dramele celor consuma^i 
de patimile Vegas-ului. $i daca tot veni vorba de Vegas, 
probabil a^i observat din screenshot-uri ceriul acela al- 
bastru, scos parca din cantecele pioniere^ti, §i culorile 
ceva mai optimiste §i mai vesele, iar acum va mira^i de ce 


New New Reno 


Lui Fallout 2, primul la care a lucrat Chris Avellone, 
i s-au repro^at destui de multe. Lipsa unei viziunl unita- 
re, abuzul de glumi^e ji referinte la cultura pop 5 ! multe 
alte mici scapari pe care nu le mai amintesc aici l-au pas- 
trat in umbra fratelui sau mai batran ^i mai in^elept. 
Pana ^i mie, care l-am jucat pan5 mi-a venit rSu, mi s-a 
p^rut sub nivelul primului ( 5 I pe'atunci nu eram nostal¬ 
gic, aten^ie). Ei bine, ca sa grabim concluzia, in Fallout 2 


s 3 hi 5 i tot nu-;i poti stapani un chicot de mul^umire 
cand afli ca Fallout s-a intors acasa, chiar daca numai 
temporar ^i nu sub forma de sequel, cl de spin-off. E 


carei angaja^l, dupa cum bine ^ti^i, se num^ra cateva 
personallta^i din defunctele Black Isle 5 I Troika). De her 
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A m bantult prin ruinele 
vine^il ale Washington- 
ului ca un strigoi radio- 
activ, am strSbatut pustietatea 
postnucleara in lung ^i-n lat, am 
scotocit fiecare hruba infestata 
cu mutan^l, fiecare buncar, am 
fost la cumparaturi prin fiecare 
supermarket in^esat cu mutan^i 
$i alte lighioane desfranate, totui 
in cautarea unui col^l 5 or autentic 
de Fallout. N-am dat de el, in 
schimb m-am ales cu 0 excursle diluata, de weekend, intr-un 
pare tematic Fallout. Tot e mai bine decat nimic, mi-am 
spus in gand, dar m-am hotarat s3 nu mai pun botui la 
hype ca o ^colSri^a care tocmai a descoperit rujul de 
buze. Dar cum socoteala de'acasa nu se potrive^te cu 
cea din targ, am fost pus in fa^a unei sltua^ii dificile cand 
am aflat ca noua vacu^a de muls a Bethesdei a fost trlmi- 
sa la pascut pe pS^unea celor de la Obsidian (printre ai 


igilllpinozaurul P^l 


Dinozaurul 


noul Fallout arat^ ca un western. Sincer, in loc s5 ma bu- 
cur la gandul ca 5 ! vechlle Fallout-uri aveau un aer mai de 
VestuI Salbatic Radloactiv 5 ! c^ va exista un Fallout inspirat 
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PREVIEW 


Fallout: New Vegas 


din Fallout, eu m-am mirat pu^in. Nu pentru mult 
timp, caci explica^ia n-a mtarziat sa apara. Aflam ca ra- 
chetele nucleare au cam ocolit Vegas-ul, iar ora^ul m 
care viciul este ridicat la rang de politica locala a scapat 
cu rani minore. Nu am aflat exact cum de tocmai laca^ul 
de cult al celor ^apte pacate capitale a ramas in picioare, 
dar b^nuiesc ca bombardelele chineze^ti indreptate ca- 
tre Vegas au nimerit intr-un cazinou unde ji-au pierdut 
focoasele la ruleta. Sau, poate dupa o noapte de be^ie 
cu plutoniu, s-au c^satorit in fa^a Domnului 5 I a lui Elvis 


Vg 17/190 


Navigat* 
Exit Salact 


Knights of the 
New [California] 
Republic 


Presley, iar acum trSiesc visul american ?ntr-un siloz cu 
gard alb din suburbli. Nimeni nu poate jti cu siguran^a. 
Important e ca Vegasul a ramas relativ intact ji, aparent, 
este un ora^el mult mai vesel, cu un look ceva mai opti¬ 
mist decat ruinele gri ale Washington-ului. 

Dar cine credea ca lumina tamaduitoare a 
Atomului a reu^it sa vindece omenirea de vechile ei pa- 
timi s-a in^elat amarnic. Va aduc aminte ca New Vegas 
incepe la trei ani dupa evenimentele din Fallout 3, cu 
personajul vostru care zace aproape mort, cu ni^el 
plumb in scafarlie, intr-un mormant pu^in adanc, de tip 
mafiot. Individul alaturi de care ve^i cutreiera de^ertul 
Mojave„postbelic" este descoperit de un robo^el priete- 
nos 5 i transportat de urgen^a in„cabineturiui Doc 


rea cea mai favorabila), ei te ajuta pe tine (alte quest-uri, 
premii in bani ^i obiecte etc). Iar daca scazi prea mult in 
ochii lor, nu prea e recomandat sa le apari zambitor in 
fata. Intr-un demo aruncat de Bethesda in ochii presei, a 
fost prezentat un quest care presupunea redirec^ionarea 
energiei produse de 0 centrala solara, Helios, cMre NCR 
sau Caesar's Legion. Solu^ia cea mai spectaculoasa a 
fost, desigur, sa furnizezi energie unui soi de... laser orbi¬ 
tal (^i eu care credeam ca lansatorul nuclear„de mana"e 
o idee stupida) al c^rui„efect''il po^i observa intr-un 


Am discutat mai sus foarte pu^in de familiile maft- 
ote din New Reno. Fiindca nu se putea ca Reno sa fie 
mai cu mo^ decat fratele sau mai mare, in New Vegas 
puterea e disputata de New California Republic (o cu- 
no^tin^a mai veche a fanilor seriei), Caesar's Legion (ne- 
gustori de sclavi) ^i... New Reno. Iar unde sunt fac^iuni, e 
musai s^ fie pus la punct 5 I un sistem de reputable ceva 
mai rasSrit decat Karma cea anemic^ 5 i degrabS schim- 
bMoare din Fallout 3. Jtii 5 ! tu cum func^ioneaza treburi- 
le in lume, tu ii aju^i pe el indeplinindu-le mislunile (sau. 


Mltchel,„vraclurunei comunitati locale. Acolo, dupa un in cazul unui quest cu solu^ii multiple, alegand rezolva- screenshot de pe aid. 



scurt episod de„configurare''a personajului, vei fi trimis, 
probabil, intr-o misiune de extrema importan^a pentru 
societatea postapocaliptica, pentru factiunile care se 
lupta pentru putere in micul univers New Vegas, sau, de 
ce nu, pentru llustra ta persoana. 
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Cred ca a sosit momentui sa discutam pu^in ji de 
por^iunea de pac-pac, avand in vedere ca am pomenit 
de tunule^ul orbital. S-a umblat pu^in la VATS (in sensul 
ca vor exista cateva atacuri speciale), vor fi introduse o 
serie de pu^coace noi (care pot fi modificate pe id, pe 
colo, fiecare„unealta"modificata avand propriul sSu mo¬ 
del), vei putea da ordine directe companionllor (cad va 
exista 0 manS de NPC-uri recrutablle) 5 I a^ mai departe. 
Nu zabovesc prea mult, deoarece am considerat ca in 
sistemul de lupta din Fallout 3 e loc doar de mai bine, 
deci orice modificare adusa sistemului nu prea are cum 
sa fie decat un pas inainte. 

Semnalez, de asemenea, fi apari^ia unui mod Hardcore 
(pentru cel nemul^umi^l de dificultatea lui Fallout 3), in 


Vorba duke in de$ert te duce 

In etapa de pregatire a articolulul am fost pu^in In- 
trigat de cat de putinS aten^ie a fost acordata dialogurl- 
lor. Ori se presupune ca oamenli de la Obsidian vor livra 
ceva de calitate ( 5 ! eu ma bazez pe asta, ce-l drept), a^a 
cS nu se mai deranjeaz^ nimeni sa-i intrebe ce ne prega- 
tesc la capitolul asta, ori vorbaria nu mai prezinta interes 
decat pe forumuri. S-a discutat despre lasere orbitale, 
Dinky Dinozaurul, VATS, „da' po^i sa-l impu^ti in 00 ?", dar 
n-am vazut decat foarte purine informa^il despre dialo¬ 
gue 5 ! storyline. Atributele §1 skill-urlle vor fi folosite 
ceva mai des in dialogue, Iar fiecare op^lune de dialog 
condl^lonata de un anumit skill va beneficia de douS 


contrar. Ma gandesc la ceva in genul lui Planescape 
Torment (sau vechile Fallout-url), unde dialogurile erau 
mid puzzle-uri peste care nu puteai trece cu„quicksave- 
qulckload". Imi place mai mult sistemul Ssta, in care nu 
po^i vedea, auzl $1 citi totui in primul playthrough. 
Probabil ar fi prea mult dacS a§ cere dialogue speciale 
pentru personajele cu Inteligen^a mica, dar cum speran- 
^a moare ultima... 

Viva New Vegas 

Nu mi-a prea pIScut direc^ia pe care Bethesda a 
Imprimat-o seriei, dar, ca sa fiu sincer, i-a^ fi iertat multe 


} 



JiwuSti 


POII^TS 


texte. Unui apare 
atunci cand treci cu 
bine de skill check, 
altui va fi afi^at in caz 


care munl^la trage la cantar (deci adio vagoane de obu 
ze in inventar), stimpack-urlle nu te insHnato^esc In¬ 
stant, iar ranile adanci nu pot fi„reparate" decat de un 
doctor. So far so good... 


unui Fallout 3 cu dialogue mai bune ^i poveste mai fai- 
na. Obsidian promIte ca va pune mai multa„carnl^a''pe 
scheletui Fallout 3 transformand New Vegas in acel 
Fallout 3 cu dialogue mai bune 5 I poveste mai faina. 
Sunt curios ce-o sa le iasa. Daca n-a^i avut absolut nicio 
problema cu Fallout 3, Ignora^l ce-am spus mai sus 5 I 
bucuratl-v§ nespus, cad adevar va zic voua. New Vegas 
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Industria de jocuri rolurile din cadrul ei - Partea a IV-a 


C onform curriculum-ului acestei rubrici, 
in numSrul curent am promis ca detaliez 
job-ul de level designer. Insa aceasta ti- 
tulatura este una u^or intinatS de pro- 
pria-mi experien^a 5 I nu se regase^te ne- 
aparat in orice studio de jocuri. De fapt, cuvantui 
„design" poate fi gasit in descrierea atator func^ii ji este 
atat de alunecos, incat nu prea are sens sa fie categorisit 
intr-un mod sau altui, in ciuda miilor de car^i ^i articole 
care s-au scris pe aceasta tema. A^adar, cred ca cel mai 
bine ar fi sa incepem cu no^iunea generala de design, 
astfel incat sa po^i desprinde singur concluziile referi- 
toare la ceea ce implica un astfel de job intr-un studio 
de jocuri. 

Inainte de toate, m3 simt datoare sa precizez ca 
probabil cel mai ravnit post intr-un studio de jocuri este 
acela de game designer, $i asta din cauza ca majoritatea 
celor care i$i doresc 0 astfel de cariera au 0 perspective 
complet gre^ita asupra ei. Cei mai mul^i iji inchipuie ca 
rolul unui designer este sa„viseze"jocul ^i s3 dea directi¬ 
ve mai mult sau mai pu^in explicite intregii echipe, astfel 
incat„vlsuriul sa devina 0 realitate. Prea pu^ini insa au 
fost intr-o pozi^ie similara (nu neaparat in industria jo- 
curilor) sau macar au citit suficient incat sa realizeze ce 


implica aceasta munca de fapt. Daca ar fi sa aleg vreun 
post dintr-un studio de jocuri care implica ideea de stat 
cu picioarele pe birou §i mainile sub cap, imersat intr-un 
univers imaginar ^i gandindu-ma la vraja accesibila prin 
butonul de I Win, postui de game designer ar fi cu sigu- 
ran^a ultimul pe lista mea. 

Nu intenfionez s3 spun c3 designul de jocuri nu 
este 0 ocupa^ie creative. Din contre, este atat de creative 
incet cel mai des te pierzi in detalii, format de echipa care 
vrea precizeri tehnice dare, de restric^iile hardware sau 
chiar de propria persoane, care i^i de seama ce unele 
idei sunt plauzibile ji altele ba. Cand vine vorba inse de 
0 defini^ie a designului de jocuri, respunsul este foarte 
la indemane: 43 (ce 42 a fost luat Douglas Adams). 
Deeeci... 

in context 

La inceputurile acestei minunate industrii, adice 
acum circa 35 de ani, no^iunea de„game designer" nu 
exista. Aceaste func^ie - de a prelua 0 idee sau un con¬ 
cept 5 i de a 0 transforma in specifica^ii suficient de bine 
definite pentru a fi implementate intr-un produs soft¬ 
ware - era indeplinite de obicei de cetre principalul pro- 


gramator sau de cetre toate persoanele care formau 
echipa (un numer de altfel foarte restrans). In acele tim- 
puri, jocurile erau mai mult forme conceptuale de diver- 
tisment, incomparabile cu ceea ce avem astezi la dispo- 
zi^ie. De atunci 5 I pane in zilele noastre, complexitatea 
jocurilor a crescut considerabil 5 !, odate cu ea, 5 I nume- 
rul persoanelor implicate in acest proces. Implicit, s-a 
creat ^i nevoia de designed, care ulterior s-au specializat 
in func^ie de necesite^ile industriei ji de cerin^ele 
jucetorilor. 

Designerii sunt cei care definesc toate aspectele 
unui joc intr-un limbaj infeles de tofi membrii echipei ^i 
intr-o maniere care se ilustreze cet mai bine cerin^ele ju¬ 
cetorilor. Dificultatea cea mai mare a muncii unui designer 
conste in medierea acestei rela^ii, un aspect care devine 
din ce in ce mai important pe mesure ce industria are 
tendin^a de a ghida game designerii cetre un rol care in- 
cepe se include 5 i caracteristici de marketing. Cu alte cu- 
vinte, un designer modern trebuie se se gandeasce la 
aspectele comerciale ale produsului pe care il creeaze $1 
chiar ^i la mecanisme care ar putea aduce venituri per- 
manente - cum ar fi mecanismele de microtranzac^ii din 
cele mai recente MMO-uri. 

Pe de alte parte, designerii sunt cei de la care por- 
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nesc specifica^iile pentru orice buce^ice de cod, orice as¬ 
set, orice direc^ie artistice ji cei la care se intorc rezulta- 
tele fiecerei echipe. Ei sunt cei care fac §i desfac un joc, 
func^ionand la inceputui proiectului ca generator de 
munce pentru fiecare membru al echipei ji, la finele 
proiectului, ca filtrul prin care trece tot con^inutul creat 
§i respectiv ca cel care pune laolalte tot ce a fost creat 
pentru a oferi jucetorulul 0 lume func^ionaie 5 ! piecute. 

Indiferent de vechimea func^iei de game designer, 
no^lunea aceasta existe de multe vreme, atat ca forme, 
cat ji ca fond. Orice joc are propriul set de regull 5 ! pro¬ 




pria lume in care se desfe^oare, indiferent dace este di¬ 
gital sau fizic. 5 ahul are mecanicl 5 i„level design" la fel 
de mult ca oricare alt joc de pe pla^e, in ciuda partlcula- 
rite^ilor sale. 

Date fiind continua expansiune a complexite^li jo¬ 
curilor, ji departamentui de design experimenteaze 0 
cre^tere 5 ! structurare continue. Existe multe tipurl de 
designer! azi, dictate de regulile Interne ale studioului, 
genurlle de jocuri pe care le creeaze, publisherli care fi- 
nan^eaze jocul, marketingul care analizeaze piafa sau 
comunitatea care a jucat titiurile deja publicate. 

Clarificari structurale 

Conform Wikipediei, designul este planul care ste 
la baza creehl oricerui obiect sau sistem. In Industria jo¬ 
curilor, designul se refere in cea mai mare parte la„pie- 
nuirea"con|lnutulul 5 ! a regulilor unui joc, ceea ce im- 



plice lumea in sine, povestea 5 I mecanicile care vor 
defini ulterior experien^a cllentului. In func^ie de jocul 
care este dezvoltat, defini^ia de mai sus ilustreaze un vo- 
lum mai mic sau mai mare de munce, volum care dictea- 
za 5 I structura departamentulul de design din cadrul 
unui studio de jocuri. 

in mod tipic totu^i, unele categorii incluse in 
aceaste defini^ie pot fi separate prin metoda de lucru fo- 
loslte. Existe designer! „arhitecti" 5 i deslgnerl„construc- 
tori". Designerii „arhitec;i" sunt responsabill de definirea 
cat mai dare a tuturor elementelor implicate intr-un joc. 
Prin aceaste definite dare me refer in mod special la do- 
cumente de design care, aieturi de multe mil de cuvinte, 
con^ln desene, scheme, concepte 5 ! orice alt element 
care poate ilustra un element al jocului respectiv, fie el 
univers, mecanice, personaj sau chiar tendin^e artistice. 
Designerii„constructorl" sunt cei care pun laolalte mun¬ 
ca intregii echipe, atat din punct de vedere vizual, con- 
strulnd nivelurl sau evenimente in joc, cat 5 ! din punctui 
de vedere al gameplay-ului, construind linii narative, 
mecanicl sau balansand intregul continut. in func^ie de 
amplitudinea jocului in dezvoltare, un designer poate fi 
universal sau specializat pe o anumite ramure a acestui 
domeniu. 

Lesand la 0 parte defini^ia mea conceptuale, clasl- 
ficerile„documentate"de design intr-un studio de jocuri 
sunt urmetoarele: 

Lead Game Designerii sunt cei care pun jocul la 
cale, fiind responsabill de intregul design al jocului 5 ! co- 
ordonand adesea 0 echipe de designer! speclallzatl. El 
presteaze mai mult 0 munce de management decat una 
de design propriu-zis. 

Game Designerii sunt cei care definesc in scris 
(chiar dace scrisul Implice 5 ! scheme, desene, tabele, for- 
mule) orice detaliu, oricat de mic, al jocului in dezvolta¬ 
re. Munca lor, coordonate de lead game designer, se ex¬ 
prime in ceea ce se nume^te un Game Design 
Document (GDD). GDD-ul este un document oficial pe 
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baza cSruia jocul este evaluat de o pleiada mtreaga de 
oameni, cum ar fi cei care finan^eaza proiectui, dar 
persoanele responsabile de validarea jocului clasifica- 
rea acestuia de organiza^ii oficiale cum ar fi PEGI, ESRB, 
Microsoft, Sony, Nintendo ji aja mai departe. GDD-ul 
este cel pu^in la fel de important ^i pentru intreaga echi- 
pa, deoarece constituie un soi de constitu^ie a mtregului 
joc, pe baza caruia se construiesc toate elementele din 
universul dat. in fine, daca jocul va fi testat de o echipa 
separata de QA, GDD-ul devine principalul ghid dupa 
care se testeaza mtregul proiect. 

Level designerii sau world designerii, a^a cum sunt 
clasifica^i de intreaga comunitate, sunt cei care creeaza 
nivelurile unui Joc, fie ele de dificultate sau har^i in sine, 
buc^^i care formeaza„scena"mtregii ac^iuni a jocului - 
msa job-ul implica mai multe decat o buna cunoa§tere a 
editorului ales sau creat de studio ^i un ochi pentru pei- 
saje bine create. De exemplu, level designerii sunt cel 
care adauga resurse pe o harta, care plaseaza mobi, 
NPC-uri, care definesc coliziunlle unei har^l sau care pla¬ 
seaza la indica^iile altor designer! punctui din care juca- 
torul pornejte ?n aventura jocului in cauzS. 

Content designerii sunt cel care definesc in detaliu 
toate personajele din lumea unui joc, toate liniile narati- 
ve urmate de jucator, toate quest-urile, mobii sau item- 
urile care vor fi disponibile jucStorulul ji a^a mai depar¬ 
te. in jocurile extrem de bogate in con^inut, cum ar fi 
RPG-urile, content designerii sunt speclaliza^l m func^ie 
de con^inutul de care se ocup^. Spre exemplu, exists 
item designer! care definesc evolu^ia„averll''jucatorului 
de-a lungul jocului,„durata de via^a"a unui item (cat 
timp va fi acesta folosit de jucStor), disponibilitatea sa In 
lume $i a^a mai departe. De asemenea, mai bine cunos- 
cu^i sunt quest designerii, care NU sunt responsablli ne- 
aparat de maiestria literarS a unui text de quest (adesea, 
aceste texte sunt create de scriitori contracta^i special 
pentru acest job), ci de desfS^urarea quest-ulul m sine, 
ceea ce mseamna plasarea NPC-urilor, scriptarea evolu- 
^iei quest-ului (dialogurlle, interac^iunile), definirea re- 
surselor necesare pentru a completa quest-ul ^i plasarea 
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acestora in lume, definirea 
succesului sau a e^ecului 
unui quest $i liniile ce pot 
fi urmate ?n urma acestui 
rezultat. 

System designerii 
sau creator!! de mecanici 
sunt„contabilii"tagmei, 
cei caresejoacS cel mai 
mult cu numerele care de¬ 
termine chestiuni precum 
desfS^urarea luptei, dama- 
ge-ul provocat de un mob 
sau damage-ul jucatorulul, 
balan^a intre ac^iuni, clase, 
mecanici, item-url, janse 
de drop, recompense $i 
cate 5 i mai cate. 

Mecanicile jocului stau la 
baza interac^iunii jucatorulul cu mediul $i definesc tot 
ceea ce va putea fi ulterior controlat de jucator. System 
designerii sunt cei care creeaza matematica jocului $1 re- 
gullle care definesc fiecare aspect cu care jucatorul poa- 
te interac^iona. 

Encounter designerii sunt cei care definesc mo- 
mentele chele dintr-un joc sau nivel de joc, de la orches- 
trarea zonelor populate cu InamIci 5 I pana la„batalille" 
definitorii pentru jocul ?n cauzS. Alaturi de ei, designerii 
de instance sunt un soi de level designer! responsablli 
pentru crearea terenului care ofera suport pentru un 
anumit tip de joc (da, aceste douS func^li sunt intalnite 
la echipele care dezvoltS MMO-uri). 

Designerii de interfere (sau, mai bine spus, de in- 
terac^iune) sunt cel care creeaza atat meniurile, cat 5 ! 
HUD-ul (head-up display) jocului, mai precis butoanele 
la care jucatorul are acces 5 ! func^ionalltatea acestora. In 
func^ie de nivelul de complexitate al jocului, dar 5 ! de 
platformele pe care acesta este disponibil, munca aces- 
tor designer! poate fi extrem de dIficilS, fiindca Interfa^a 
este„mana"jucatorului ?n joc §i trebuie s3 fie la fel de ac- 


cesibila $i u^or de m^eles $i utilizat. DacS este sd luam in 
calcul 5 i ultimele platforme puse la cale de Microsoft 5 ! 
Sony, ace^ti designer! au in fa^a un vlitor cel pu^in inte- 
resant. Una este sa gande^tl 5 I s3 plasezi un buton pen¬ 
tru un joc de PC, alta pentru un joc de console, alta pen¬ 
tru un dispozitiv cu touchscreen 5 I alta pentru un 
motion sensing device cum este controller-ul de WIi. 

Al^i designer! sunt cei defini^i de neceslta^ile jocu- 
lui $i studioului in sine, iar m aceast^ Industrie se aplicS 
regula„cate bordeie, atatea obiceiurl", fiindca fiecare joc 
?n parte are particularitatile proprii 5 ! deci cerin^e de de¬ 
sign diferite. Exista loc de creativitate pana §1 in defini¬ 
rea unei anumite specializ^ri de design. 

Design $i... design 

DepartamentuI de design (acela care Include orice 
tip de designer!) are func^ionalitate (cei pu^in) dubla: de 
a ac^iona ca cel mai preten^los jucator sau, mai bine 
spus, ca avocatui viitorilor fani, Iar cea de-a doua, de a 
Interac^lona cu to^l membrii echipei pentru a transfor¬ 
ma conceptele m realitS^I, fie ele 5 ! virtuale. 

Nu 5 tiu care dintre cele dou^ rolurl este mai dificil; 
vlitorii jucatori au beneficiul de a nu se afla zilnic pe ca- 
pul designerilor, msa acest rol este mai mult decat bine 
indeplinit de cei care finan^eaza jocul, care se mtampla 
des sd dicteze con^inutul $i func^ionalitatea jocului. 
Echipa insa este mereu aproape de designer!, fiecare cu 
cerin^ele proprii 5 I ?n mod egal de dificlle. 

Cand designul conceptual al jocului a fost stabilit 
(sau, mai precis, jocul a trecut de stadlul de pre-produc- 
;ie), documentele de design sunt distribuite echipei 5 I fi¬ 
ecare aspect al jocului Intra m faza de produc^ie. 
Programatoril codeazS mecanicile, artl^tli deseneaza 
toate aspectele grafice, de la butoane la texturi, modela- 
torii construiesc modele, anima^ii, scene, iar specialijtii 
de sunet creeaz^ voci, melodli, efecte sonore. Fiecare 
dintre ace^tla va avea cel pu^in cateva sute de intrebSri 
pentru designer! de-a lungul proiectului. Cateva sute de 
mtrebSri pe saptaman^, mai precis. Astfel, pentru a-^i 
face 0 idee ini^lala de Interac^iune cu restui echipei, iatS 
un exemplu: 

AlSturi de prezentdri constante ale jocului §i expe- 
rien^a pe care acesta 0 va propune jucatorulul, echipa 
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de management va cere mereu planuri, estimari 5 I actu- 
alizari pentru a putea ^ine cont de desfa^urarea 
proiectului. 

Programatoril vor cere detail! in legatura cu toate 
aspectele jocului, pentru a putea determina modul de 
implementare ji a evalua munca necesara. 

Echipa 3D va avea nevole de liste exacte cu numa- 
rul de modele care vor fi necesare in joc, de la elemente 
de decor ji pana la cele mai mici oblecte disponibile m 
joc. In plus. In func^ie de modul in care vor fi folosite 
modelele, va exista 5 ! 0 evaluate a num^rului de versiuni 
pentru fiecare model in parte (in functie de nivelul ne- 
cesar de detaliu, unele modele sunt create in mai multe 
versiuni de pollgoane). De asemenea, pentru elemente¬ 
le ce urmeazS sa fie animate, vor fi necesare liste de mi^- 
cari, pentru a putea evalua scheletele modelelor, res- 
pectiv animatiile necesare. 

Echipa 2D va cere 5 I ea lista tuturor elementelor 
care vor constitui continutui jocului, pentru a evalua ne- 
cesarul de texturi ^i specificatille acestora. In plus, ei mai 
au nevoie de 0 estimate a artwork-urilor pentru logo, 
ecrane de incarcare, incadrarea artistica a jocului, nece- 
sarul de meniuri, butoane, tooltip-uri 5 ! icon-uri. 

Speciali^tii in efecte vizuale vor necesita 0 evaluate 
a efectelor din joc, de la explozii 5 ! pana la efecte de coli- 
ziune, de la vremea llustrata in niveluri care ar putea im- 


al prezentarii, atat pentru a face munca echipei mai 
u§oara, cat 5 ! pentru ca urmeaza sa fie trimise finantato- 
rilor 5 I altor entitati care vor fi mai devreme sau mai tar- 
zlu Implicate in procesul de dezvoltare al jocului. Deci 
cand spun ca un designer trebuie sa cunoasca, spre 
exemplu, suita Microsoft Office, nivelul de cunoa§tere al 
acesteia este indicat sa fie unui avansat. Spre exemplu, 
mecanicile care stau la baza jocului pot fi definite in 
Excel, pe baza formulelor matematice 5 ! a graficelor ge¬ 
nerate, in vreme ce prezentarea layout-ului de meniuri 
este cel mai u^or exprimata prin diagrame generate de 
Visio. Programe de desen pot fi §i ele des utilizate, pen¬ 
tru a genera schi^e 5 ! concepte care vor fi folosite atat In¬ 
tern, cat 5 ! pentru prezentarea externa a proiectului. 

Level designerii folosesc editoare de nivel care dis- 
pun de numeroase func^lonalita^i adi^ionale crea^lei 
efective a unei har^l de joc. Tot ei genereaza 5 I script-uri 
care seteaza modul de desfa§urare a ac^iunilor orches¬ 
trate din jurul unui jucator, plaseaza Al-uri 5 ! puncte de 
spawn 5 i seteaza zone de trecere §i zone restrlc^lonate 
ale har^ilor, care permit sau nu jucatorulul sa acceseze 0 
anumitd arie. 

Quest designerii pot folosi 5 ! ei editoare similare cu 
cele de nivel, care insa permit crearea de dialoguri, ge- 
nerarea de scheme de dialog, plasarea personajelor cu 
care jucMorul va interac^lona sau orchestrarea comple- 
tarii efective a unui quest prin plasarea elementelor ne¬ 
cesare acestuia. 

System designerii pot folosi, alaturi de programe 
de calcul tabelar, numeroase generatoare de func^ii, sl- 
mulatoare sau editoare matematice care sa le permita 
crearea 5 I evaluarea unei mecanici §i a posibilita^ilor de 
imbunata^ire (tuning) ale acesteia. Toate mecanicile jo¬ 
cului tree constant prin numeroase procese de tuning, 
atat de sine st^tator, cat 5 ! impreuna. Mecanicile 5 ! mai 
ales tuning-ul acestora definesc procesul general de 
echilibrare a dificulta^ii jocului. 

In esen^S, ca designer vei ajunge mai devreme sau 
mai tarziu sa cuno^ti In detaliu aproape toate uneltele 
folosite de echipa. Pentru a-^i asigura un bun inceput in 
aceasta carlera, este bine sa ai experien^a cu cel pu^in 
un editor 5 ! sa fii familiar cu scripting-ul (majoritatea 
editoarelor dispun §i de func^lonalitati de scripting). 

Va urma 

■ Lara 


plica fulgere sau strop! de ploaie 
ji pana la efecte de meniuri. 

Sound designerii vor cere 
direc^ii in legatura cu necesarul 
de clipurl muzicale, de la muzica din meniuri 5 ! pana la 
melodllle care vor fi disponibile in diversele moduri 5 ! 
stari de joc. In plus, cum ei vor fi responsablli de prelu- 
crarea audio a vocilor, vor cere 5 I detail! despre necesa¬ 
rul acestora. 

Speciall^tii in efecte de sunet vor avea nevoie de 
detain precum elementele sau interac^iunile care nece¬ 
sita zgomot (mersul avatarului, fuga avatarului, sunete 
de combat) in diversele situa^ii de joc, precum 5 ! aspec¬ 
tele generale ale jocului care vor avea nevoie de compo- 
nenta sonora, de la tunetele unei furtuni 5 ! pana la su- 
netele care anun^a un mesaj, deschiderea unui meniu, 
apasarea unui buton ji a^a mai departe. 


Tools of the trade 

In functie de specializarea aleasa, fiecare designer 
va avea propriul set de„unelte"cu care va lucra zilnic. 
Evident, editoarele de text 5 ! programele de calcul tabe¬ 
lar sunt 0 cerin^a absoluta la orice loc de munca ce im¬ 
plica folosirea unui calculator, dar materialele generate 
de designer! trebuie sa exceleze din punctui de vedere 
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Ca musca pe perete 


This... is... Persia! 


Nisipuri 

mi^catoare 


salveze fundul regesc, 
palme paiatui, 

statui de nisip impingandu-l 
un alt gest de disperare: activarea 
apdrare interioare, ce activeazd capcane 
obligH pe Print recurga la talentui de-ao^^^^^H 
cu care ne-a incantat odinioara. Dintr~o 
Persia devine o provocare. 

Prin comparatie, mecanica de joc 
lansat ?n 2008 mi-a adus aminte de plimb^^H^^^I 
seara prin parcul central, nicidecum de goana 
stacole aparent insurmontabile §1 lupte acerbe la grama- 
da din The Sands of Time. In The Forgotten Sands, te 
poti lua la tranta cu o multime de inamici care te mcon- 
joara meet, dar sigur din toate directiile. li poti felia din 
toate unghiurile, fandand printre ei ^i catapultandu-i m 
aer printr-un elegant joc de picioare bine plasate. 
Schema de atac este suprinzator de simpla §i eficienta, 
parca mai mult ca niciodata. Cu un buton decapitezi 5 ! 
sectionezi, cu altui le dai picioare in gura sau te catapul- 
tezi 5 i dintr-una intr-alta te treze^tl ca ape§l cu frenezie 
toate butoanele, aparent la intamplare. Dar nu este 
chiar a^a, indemanarea cu care folose§ti fiecare combi- 
natie de atacuri 5 I manevre de eschivare hind de fapt re- 
zultatul unui exercl^iu inoculat in tine de-a lungul tim- 
pului cu cap. In plus, te po^i folosi de prapastii, tepii 
capcanelor din jurul tau ji balcoanele palatului in avan- 
tajul tau, rezultand o serie de finalizari spectaculoase 5 ! 
diverse ?n func^ie de context. Mai mult, po^i zburda pe 


Alergand pe-o apd 


cum sa devina un conductor 5! comandant de o§ti pu- 
ternic. In schimb, se grabe^te sli-l caute pentru a-l ajuta 
s 5 scape 5i sa puna apol cu botui pe labe armata invada- 
toare, care cucere^te zid dupa zid, distrugand tot ce ii 

iese In cale. 5i reuje^te, se re- 
^ Jl mtane^te cu Malik, moment 

^ ^ in care afla planul acestuia de 

^ a respinge $i alunga dehnitiv 

^ . du^manul de la hotare - ace- 
la de a dezlan^ul impotriva 
loi armata adormita de sche- 
ambulante a Regelui 

^ Solomon. Necazul e ca for^a 

pe care 0 ellbereaz^ nu are 
nici cea mai mied inten^ie sa-i 


ste^te numele pe care il poarta, ci incearca sa spele p5- 
catele fratelul sau din 2008, un joc nicl pe departe la fel 
de distractiv precum cel ce a relansat in 2003 franciza. 
S5 vedem daca reu^e^te. 


Inapoi la origini 


Spre surprinderea mea, toate indoielile pe care le 
aveam inainte sa-l iau la descantat au disparut imediat 
ce am inceput sa joc. Ji uite a^a am aflat ca The 
Forgotten Sands nu continua evenimentele din trilogia 
The Sands of Time, nicl macar nu le precede. In loc sa 
facS asta, noul Prince of Persia incearca sa umple pu^in 
din spa^lul lung de ^apte ani ce desparteThe Sands of 
Time de urma^ul sau direct, violentui 5 ! sangerosul 
Warrior Within. 

Ac^iunea se petrece intr-un moment in care Prin^ul 
decide sa viziteze palatui fratelul sSu mai mare, undeva 


din Prince of Persia o bijuterle a genului disparuserS. 
Lipsea provocarea. Dar iata ca, in tandem cu lansarea 
peliculei cinematografice cu acela§i nume, ce reproduce 


e-a lungul timpului am avut parte de un nu- 
mar Important de titiurl ce poarta numele 
Prince of Persia, insa doar unul a reu^it sa ma 


ins3 nicun titlu din noua serie nu avea s5-i egaleze per- 
forman^a. In 2008 franciza a ndscut apoi un nou titlu, in 
titulat simplu Prince of Persia, iar speran^a a renascut. 


introduca in atmosfera celor 0 mie una de nop^l cu Era ins3 vorba doar de o noua abordare 5 ! un nou con- pentru marele ecran evenimentele din The Sands of 


la grani^a regatului, 5 ! il descopera asediat de 0 armata 


adevSrat - The Sands of Time, Iar intamplarea se petre- cept, cel mai probabil un experiment care nu a reu^it sa Time, a rSsSrit un titlu nou. Nu are nici cea mai mai mica 


cata frunza, cata larba. Drept urmare, ulta repede moti- 


cea in anul 2003. Jocul avea sa se transforme in trilogie, mS convinga. Elementele de platforming care au f^cut legatura cu filmul care, intre nol fie vorba, nu prea cin- 


vul vizitei, anume dorln^a de a inva^a de la fratele sau 
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REVIEW 


Poarta spre o alta dimensiuife 


capetele adversarilor executa 
spintecari aeriene sau lovituri 
prin intoarcere devastatoare, 
acroba^iile rezultate astfel din 
diverse combina^ii bind impresi 
onante. Luptele pot parea repe¬ 
titive in timp ji poate chiar sunt, 
insa pentru fanii trilogiei care ji 
le-au dorit din nou cu ardoare, 
nu este deloc prea mult. 


strop! de magie 

La fel de bucuros am fost 


Balet la paralele 


provocare ji o mecanic^ de joc ce a lipsit intr-o oarecare 
mSsura ultima data. Sa-i dea Dumnezeu sanMate! 

0 mul^ime de puzzle-uri necesita o abordare pre- 
cauta, planificata cu aten^ie din timp. Spre finalul jocului 
exista o serie de succesiuni de obstacole care cer gandi- 
rea rapida a fiecarei mi^cari, imediat dupa ce ai execu- 
tat-o pe ultima, pentru a evita caderea in abis $i dezn^- 
dejde atunci cand ^i-e lumea mai draga. Noroc cu 
Puterea Timpului, caci pana ^i cel mai experimentat ju- 
cator ar fi avut cu greu sor^i de izbanda in cateva situatii. 

Ac^iunea se petrece strict in palat, insa o mare par¬ 
te dintre provocarile ce scot in eviden^a talentui de acro¬ 
bat al Prin^ului, ridicand platformingul la rang de arta, 
sunt cu adevarat machiavelice. Imi place asta, pentru ca 
sentimentul de satisfac^ie este cu atM mai mare cu cat 
5 tiu c^ am reu^it sa sfidez cu elegan^a gravita^ia printr-o 
succesiune dificila de mi^cari acrobatice uluitoare, The 
Forgotten Sands raspIMindu-i cu varf 5 ! indesat pe cei ce 


^i de intoarcerea la magie, chiar daca de aceasta data 
Prin^ul nu poarta pumnalul magic care il ajuta in The 
Sands of Time sa repete trecerea initial ratata peste anu- 
mite obstacole sau capcane, dand timpul inapoi pentru 
cateva secunde, exact atat cat sa i se ofere 0 noua $ansa. 
Manevra este posibila ji de aceasta data, dar nu multu- 
mita unul pumnal fermecat. Pe masura ce avansezi in 
joc, distrugand creaturile ce stapanesc acum palatui, ca- 
pe^i puncte de experien^a ce pot fi schimbate pe diverse 
puteri magice, bara de scinState mai lunga, atacuri de 
sabie mai puternice, 0 armura mai buna §i altele. Armura 
de piatra ii confera invincibilitate, urmele de foe pe care 
le lasa in urmH mistuiesc cMe pu^in sau mai mult din cei 
care le calcS, iar ^Sru^ii de ghea^a ii spinteca sau li inco- 
modeaza pe advresarii ce-i stau in cale. Nu pot fi utiliza- 
te decM pentru o scurt^ perioada de timp fiecare, dar 
sunt extrem de folositoare. La fel de limitata in timp este 
5 i Puterea Timpului, acum imbra^ijata sub alta form^, 
dar care il salveaza in — 
acela^i mod, destui de ^ 

des a 5 zice, de la o 

moarte chinuitoare, ‘ 

spintecat de roti^e din- J 

fate sau faruji ascunji 

in pufuri sau podele ^ V ’ 

surpate. Evident, odata \ M * 

ce ai ramas farS puteri ^ 

magice, ^mecheria nu 

mai este valabila, dar m- ^ 

asta nu poate decat sa - 
ma bucure, pentru ca 

in sfar^it avem parte de V ^ 
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cronometrand cu atenfie fiecare etapa §i calculand fie¬ 
care fraefiune de scundS, chiar in mijiocul saltului. Ji sa 
nu-mi spunefi ca nu va place. 


multa fluiditate $i bo^i mai diver^i, iar noile elemnte de 
gameplay fac din el un titlu remarcabil, chiar daca mai 
pufin memorabil decMThe Sands of Time. In concluzie, 
un must have! 

■ KiMO 


Revenire 



Ji uite a^a n-am dezvaluit elmente importante din 
poveste. Nici n-ar fi corect, avand in vedere ca este cam 
s^rac5. Mai important este faptui ca The Forgotten 
Sands reprezinta placere, aceea de a juca §i experimenta 
un eveniment memorabil, deosebit de provocator §i re- 
u^it din punct de vedere grafic.Trebuia sa se intample 
prin 2008, dar mai bine mai tarziu decM niciodata, nu-i 
a^a? Se pare ca producatorul a incercat din rasputeri s5 
revin^ la mecanica de joc originala, ce a reinventat fran- 
ciza 5 i a transformat-o intr-un succes. Este bine structu- 
rat, iar lupta este 0 placere, de^i nu i-ar fi stricat ceva mai 


vor sa-$i puna la incercare acrobafiile la bara ^i 
coordonarea. 

Prinful nu s-a n^scut insa cu puteri magice. 
Abilitatea de a se juca cu timpul ii este oferita de un Djin 
(Duh ai Lampii in traducere pe la noi, dar aici 0 fatuca cu 
ten inchis la culoare sosita din alta dimensiune), care ii 
sare in ajutor imediat ce afla despre isprava iui Malik. 
Pentru ca vedefi voi, Capcaunul cel mare pe care l-a dez- 
lanfuit nenorocitul ameninfa cu distrugerea nu numai 
lumea Prinfului, ci 5 I a ei dimensiune. De la ea vine ji pu¬ 
terea de a inghefa apa, fapt ce adauga 0 noua dimensi¬ 
une gameplay-ului, diversificand 
mecanica de joc. Jeturlle de apa 
ce razbat prin perefi devin Instan- 
taneu bare de trapez, coloanele 
verticale (tot de apa) se transfor¬ 
ma in stalpi pe care ii poate im- 
brafi^a, Iar cascadele in perefi de 
incredere de-a lungul eSrora poa¬ 
te alerga. Nu este ins5 intodeau- 
na la fel de ujor precum pare, de- 
oarece adesea trebule sa 
alternezi intre dezghef 5 I inghef. 




Grafici senzafionald, sunet $i muzici bestiale, atmosferd fantasy geniall 
foarte axat pe puzzle-uri de fizicL Trine este un joc bunicel cu 0 pre- 
zentare fabuloasi. Puzzle-uriie sunt mai pufin dificile face parte din 
categoria buget, dar asta nu inseamna ci e de lepadat. 

Noi vi recomandam si-1 incerca^i, mai ales pentru multiplayer, care scoa- 
te la iveali tot ce-i mai bun din gameplay. 


•LEVEL 5EPTEMBRIE 2009 


iEpSF 

► luptele sunt cam repetitive 
^ rejucabiiitate scazuti 

> mici bug-uri 


[BpE? 

► abilitatea de a manipula intr-un 
mod genial starea apei 
¥ mecanici de joc excelenti 
^ puzzle-uri provocatoare 
^ animafii fluide 


kq:n:gl»o;zie: 


Ubisoft a reu^t si readuci franciza in atenfia fanilor ^ 
a genului, ficand uitati experienfa din 2008. Asta nu 
inseamni ci ea nu va avea 0 continuare. tot cu Elika la 
picioare. Oar pani atunci, The Forgotten 
Sands ne poate |ine de cald, cu acrobafii 
spectaculoase$i platforming ca la carte. 
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REVIEW 


REVIEW 


ta cu Sam & l^ax in spe^ia|^i cu adventure-ul in gene¬ 
ral). Daca/iici asta nu e un semn clausa The Penal Zon^ 
e ceva nFiai consistent decit predecesorii sai... In fine, 
ce ftebuie s5 jti^ie cajn ^le patru ore jumatafe petre- 
cute alaturi de v^chii mei prieteni, cajnele zto lepure- 
le heburfm-am ^mwzat copios. S-auintors §i sunt mal 
plfhi de via^S Ta oricand... 

■ doLAN 


a^teapta o surpriza de'propor^ii. Foarte bine construit 
acest prim episod al noii serii. Revenind la Tatal Timp, 

. una dintre jucSrelele primite In noUl episod este o pere- 
che de ochelari care ii permit iepuroiului Max sa arunce 
0 privire in viitor. Se jtie, claryiziunea eo sabie cu doua 
tai^uri. Mai ales in lumea lui Sam and Max. Pe de-o par¬ 
te, noua mecanicS a trasului cu ochiul in viitor da na§te- 
re unor puzzle-uri interesante |i contribuie sdVios la zeci- 
Ib de gaguri deosebit de amuzante din The Penal Zone. 
Dar, ca‘Mafia, clarviziuneat^i da cu o mana §i i^i ia cu 
“zece. E fain sa vezi viitorul ji sa-^i dai seama cum sa re- 
zolvi un puzzle, daj^de foarte-multe ori ni se ofera prea 
multe informa^ii ji solu^ia devine evidehta faiS ca eu s5 
fac un efort de gandire. Ji aja puzzle-urile sunt cfestlil 
de simplu^e. Ji mai nasol e ca e^tl obligat s5 folose§ti 
ochelarii chiar daca.|i-ai dat seama ce trebuye sa faci (eu 
anj intalnit doua sltua^ii de genul asta). Exista ji excep^il, 
desigur, dar senza^ia general^ e ca poate n-ar fi stricat 
ceya mai mult^ sulitilitate ji/sau rhoderatie. 

Celelalte puteri primite de Max ^i puzzle-urile a caror so¬ 
luble depinde de ele mi-au placut ceva m*al mult. 
Teleportarea, de exemplu, e d^sebit de utila, exista ca- 
t#va puzzle-uri foarte'dr^u^e legate de ea, iar spre final 
devine o metoda foarte comoda de navigat intre loca^ii. 
Pe restui va las s^le descoperi^i singuri. 

Credeam c5 m-am obijnuit cu schema de control 
din Tales of Monkey Island, dar s-a dovedit ca singurul 
motiv pentru care^am tolerat-o a fost speran^a ca le vor 
intra min^ile'n cap ji, in sezonul al treilea din Sam 5nd 
Max, vor reveni la o schema de control mai apropiata de 
vechiul point&click. N-a fost sa fie, caci seria s-a aciiiat 
(aka s-a lucrat din start ji la versiuni pentru console) ji 




1]ML’S 


aminte ca e mai comod sa joc un ad¬ 
venture cu un gamepad. Pe un PC dofht 
cu ^oarec. Mda. 


atret hand over the cheesy jalapeno poppers and nobody 
to get hurt. -^ _ _ 


The Penal Zone 


qe consolele majore (plus IPad), d^cl, normal, schema ^ 

de control a fost adaptata nevoilor schingiuitorllor de Voi incheia pe un ton optimist §i va vbl spune ca 

gamepad-uri. Dar cum nici in Tales of Mdhke/ Island The Penal Zone este un inceput excelent pentru o serie 

n-am I 45 at controlul sa-mi umbreasca prea tare distrac- care promite multe. Jl m^simt u§urat ca nu m-am bucu- 

;ia 5 i sa-m[distruga zen-ul gamerlstic, am incercat s-o rat degeaba cand am observat ca installer-ul ocupa 
ignor pe cat posibil §i in noul Sam And Max. Sau s-o con- ^proape 500 cTe MB (fa^a de cei doua sute ^i c5va ai epl- 
slder un sacrificlu njjnor pentru privileglul de a juca un soa^elor druerioare). Arata mai bine, deci s-a umblat la 
nou adventure cu iz d^*„old skool". * grafica rrjal mult decSt ma a^teptam, personajele sunt 

N-a fost chiar atat de simplu, caqi atunckand tragi mouse-ul c^a mai detaliate, Iar texturlle par mai ^mechefb (am 

mai ciffoc intr-o direc^ik pe ecran apare (^lln nou, spe- sesizat $lSlabe urme de next gen). Ji, in timp ce media 

ram sa fie o scepere a vefsiunii de review) un mk ji fan- se^anelor trecute era de doOa ore^umatate spre trel 

tomati(«tlck care se apleaca doci^in direc^ia deplasaril ^e ^fjuw^atate pe episod, pe acesta l-am terminat in pa- 
personajulul controlat. t^u ore 5 ! jumdtate. $1 n-am fost^nut in loc'de puzzle-uri 

E enervant de-a dreptul. NTu-mi place slmi se^duca (care sfht lejere 5 i„curg'; mal ales daca ai ceva experien- 


Penalizarea Crepusculara 


Daca sunt drag! cei doi detectivi, dar i-ati cunoscut doar recent }i do- 
riti sa aflati ce invarteau ei in ograda luca^ilor inainte ii fie adopta^i de 
Telltales, vi invit sa luafi 0 portie de trecut alaturi de Sam & Max Hit 
The Road, un adventure dement din vremurile cele bune ale adventure- 
ului dement. 


the Tentacle (de data asta l-am scris co-.. 
rect, dickie!!). Episodul incepe cu finalul 
apoteotic, un scurt ji intens episod care 
serve^te 5 ! pepost de tutorial pentru nol¬ 
le jucarii psihice capatate de Max. 
Urmeaza 0 reconstltulreaproximativ^, 
anarhica, plina de surprize $i deosebit de 
amuzantaa evenimentelor caie ne-au 
impins catre acel-final, iar spre sfar^it ne 


S am 5 I Max s-au intors.Timp de douS sezoane le-am 
urmarit aventurile cu sufletulla gura, intrebandu-ma 
ce fel de substance se* consuma in pauzele de 
masa (sau la ^edin^ele de brainstorming) ale ahgaj^ilor 
Telltales. Acum, la inceputui oelui de-al treilea sezon, 
dupa ce am asistat cu gur^cascata la atacul unei gorile 
spa^iale cu planuri de dominatle globala, arn aflat la ce 
folose^te sudoarea Oipului Carti^a 5 ! m-am intreba^ce 
zeltate cu un sim^ al umorulul foarte dezvoltat l-a4nzes- 
trat pe Max cu puteri psihice, sunt aproape sigur ca e 
vorba de 0 po^lune extrem de puternica. 


RELE: 

> controlul 

► s-a abuzat de darviziune 


BUNE; 

> umor 

> puterile lui Max 

> povestea 


CONCLUZIE: 


The Penal Zone este un inceput excelent pentru un 
nou sezon promifator. 


Pu$caria Crepusculara 


0 imita^ie destui de reu^ita, dar nu prea amuzantS 
(semn ca inspira^ia vine pe drum, nu toata dintr-o data, 
ca turcii), a lui Rod Serling ne anun^a pe un ton apoca- 
llptic ca ni se pregate^te 0 aventura demna de un epi- 
spd al Zone! Crepusculare regizat de un zanatec genial 
ca Terry Gilliam. 

Prima victima a cuplulul d^detectivi (cea de pe 
urma fiind Zidul cu numarul 4) estoinsti^i timpul. E 
drept, in sezonul 2 am avut un episod in care cel doi zar- 
ghi^i faceau surfing pe valurile timpului, insa era vorba 
de excursla standard, a$a cum 0 cimojtearn 5 I in Day of 
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Tablou politic 


Tablou strategic general (sic!) 


Informa^ii privind aprovizionarea 


j ' locul, indreptand catre 

i - V acest titlu nisa subtire de 

tot careia i se adreseaza, 

’ este cazul sa se gan- 
deasca de doua ori cat timp rabdare au ia dispozi^ie, 
inainte de a incepe campaniile din RoR 

In primul rand, fi^i aten^i sa nu suferi^i aceeaji dez- 
iluzie ca ji mine. Am pornit Rise of Prussia cu senzafia 
ca, intocmai precum alte jocuri din ograda Paradox, am 
de-a face cu o varianta de Europa Universalis/Hearts of 
Iron restransa m timp ji adaptata ia destinul istoric ai 
Prusiei. Ei bine, nu este deloc a^a. Rise of Prussia este 
urma§ul unor titiuri precum Birth of America I ^i II, 
American Civil War $1 Napoleon's Campaign. Este vorba 
despre jocuri pe care produc^torul lor, AGEOD, se ferejte 
ca de foe sa le refere ca atare, evitand folosirea cuvantu- 


lul.,joc" 5 i folosind exclusiv termenul de„simulare". 

De altfel, nu doar aceast^ precizare este foarte ne- 
cesara de la bun inceput, cl ji aceea ca folosirea terme- 
nului„rlse", pe care il voi traduce ca„ridicarea", este teri- 
bil de improprie in cazul acestui titlu.„Ridlcarea Prusiei" 
te duce cu gandul la o perloada Istorica mai indelunga- 
t5, ce incepe cu bebelujul Prusulica 5 ! se termini cu 
Adolf Preusser, cucerltorul Multiversului. Ma rog, exage- 
rez, dar ma a^teptam la mult mai mult decat 0 simulare 
strategic^ a celul de-al Ill-lea Razbol Silezian - da, e vor¬ 
ba de acel razboi pe care to^i l-am considerat ca hind 
parte a Razbolului de 7 ani, 5 !, da, acesta din urma hind 
ceea ce fiecare credeam ca este, de fapt, doar un alt 
nume pentru Razboiul de succeslune ia tronul Austriei... 
Cred ca acum totui este foarte clar, nu? 

Cert este ca totui in Rise of Prussia se reduce ia un 
conflict militar intre Prusia, de o parte, 5 I Austria, Rusia 5 ! 

_ Franca, de cealalta, conflict desfa§u- 

“oj j rat intre anii 1756 51 1763. Pe bune, 
de^i din conflictui cu pricina Prusia a 
ie§it ca 0 foarte Importanta putere 
europeana, totu^l. Rise of Prussia te 
duce cu gandul la mult mai mult de- 
cat atM - aceasta insemnand un joc 
^ importante compo- 
^ nente economice, politice 5 I diplo- 
matice. Ml se pare exagerat ca 0 si- 
mulare militara a unui conflict 
: Important, dar restrans la scara intre- 
gului destin Istoric al unel natiuni, sa 
poarte un asemenea titlu ce suge- 
chestiuni mult mai cuprinza- 
toare - nu va lasa^i Indu^l in eroare! 


de tragatori ale prusacilor, ceva nu mi-a placut ia 
Napoleon: Total War. Este vorba despre un lucru pe care 
l-am descoperit dupa ce am termlnat articolul cores- 
punzator, ulterior parcurgeril a jumatate din campania 
cu prusacii: tot ce nu este de partea lui Napoleon este 
prea buni preteni. Vreau sa spun ca este 0 hora penibila 
a infrafirli marilor puteri din coali^ia impotriva lui 
Napoleon - pe care o pot in^elege pana la un punct, adl- 
ca pana ii storco§e§ti pe francezi sub calcaiul cizmei tale. 
Dar, chiar 5 ! dupa aceea, este prea mare dragostea din- 
tre austrieci, britanici, ru^i ^i prusaci, pentru a putea su- 
porta la infinit destinul european dulceag 5 ! vag roman- 

^at al oric^rei puteri in formare - mai ales _ 

in cazul Prusiei. t 

A^a se face ca m-am intors catre 
Empire: Total War-ul instalat pe calculato- ^ 
rul meu, caruia Steam tocmai ce il alipise 
patch-ul recent, destinat a-i duce imbu- ' ^ 

natatirlle de Al introduse de Napoleon: 

Total War. Uoau! Vreau s5 v3 spun ca este 

vorba despre un alt joc, acum, dupa patch! ^ 

0 placere. lar placerea asta devine cu atat 
mai mare cand selectezi Prusia 5 I incepi 0 
campanie cu aceasta putere, dupa ce ai ** 
testat-o intai in Napoleon. Pur 5 ! simplu, * 

in Empire este cu totui altceva. Duse sunt 7 - 
exageratele 5 ! nerealistele ^ugareli ro- 
mantice 5 ! sarutari prelungi dintre marile 
puteri ce au incercat 0 allan^a vremeinlea impotriva 
Fran^el. In Empire, Prusia sufera, 5 I raspunde la aceasta 
suferin^a cu plumbi 5 ! ghiulele, intr-o simulare mult mai 
apropiata de adevar decat cea din Napoleon, cu atat mai 
mult cu cat, politic 5 I diplomatic, Al-ul este teribil de Is- 
te^ 5 i de hotarat a-fi pune capat dinastlei. 

Urmarea acestei nol $i captivante experience de 
joc, pe care am avut-o la carma Prusiei, a fost aceea ca 
am capatat un interes crescut pentru acest nume din is- 
torie. 51 , ca un facut, tocmai acum imi vine la review un 
titlu pe masura noli mele febleci: Rise of Prussia, produs 
de AGEOD 5 I distrlbuit de Paradox 


Cei patru mari prusaci au fost trei: Friederich $i Bismark 


tactic^ 5 i strategie este una de general de infanterie. 
Despre cavalerie am inva^at cu greu ca poate fi mane- 
vrata Inteligent pe spa^ii largi, urmarind un bun prieten 
ca^tlgand magistral batalla de la Chalons, in fa^a hunilor 
conduji de Attila, in Rome: Total War Barbarian Invasion. 
Am putut inCelege astfel ca cavaleria iji are folosul ei 
(cacofonie inten^ionata 5 ! descriptivli a stilului meu de a 
manevra astfel de unlt^Ci), dar tot un infanterist am ra- 
mas in inima mea - deci, un bun potential prusac. 

Cu toate acestea, de^l am fost cucerit de trupele 


toriel, m-au fascinat intotdeauna. Evident, Empire l-am 
inceput cu olandezli... 

Dar, recent, odata cu parcurgerea campanlilor din 
Napoleon: Total War alaturi de francezi, am sim^lt un im- 
puls straniu. Ceva ml-a tras mana, cu mouse cu tot, catre 
un stat caruia, pana atunci, nu l-am acordat decat prea 
puCina aten^le. Este vorba despre Prusia. A§a c3 am dat 
un New Game alegand marea campanie europeana al^- 
turl de prusaci. Ji de atunci am cam devenit prusac, mai 
ales c 3 structura mea interioar^ de jucator de titiuri de 


E xista 0 dilema care strabate„cariera" oricarul ju 
cator de titiuri de strategie bazate pe istoria re¬ 
ala. Este vorba despre apriga nehotSrare care il 
cuprinde pe viitorul lider al unei natiuni, pus in fa^a fun- 
damentalei opfiunl de start al joculul: cui s5-i fiu bad? 
Ce ^ara/imperiu/facp’une sa conduc? Nu voi ascunde ni- 
manui aplecarea mea c^tre republic! - prima oara am ju- 
cat Medieval: Total War cu Venetia, lar Medieval II ase¬ 
menea. Apoi am continuat cu bizantinli, urma^l de turd 
- ale caror civillza^li, concatenate de timp 5 I curgerea Is- 


Cre^terea descre$terea titluiui 


Trebuie sa va marturisesc un lucru: acesta nu este 
atat un review, cat un articol de pozifionare. Mai precis, 
un articol in care a§ez Rise of Prussia acolo unde ii este 
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Available Replacements 


Lista trupelor de rezerva 


Military Options 


Prussian elite Soldiers training 


Prussian Regular Soldiers training 


Fereastra de op^iuni miiitare 


niiiiiiii 

jjjjjjjjjj 


NUEDEAJU 


CAND 


Rise of Prussia 


REVIEW 


Sa punem mana pe locotenen 
tul Uzura 


Jocul este unul de de- 
taiiu profunzime a simu- K 
lariijn care fiecare aspect al 
conducerii miiitare este |j|||||||H|| 

amanun^it cu o pedan^a, 
may I say so, prusaca. Nu ||L 
cred ca este local aici sB fac 

0 prezentare exhaustiva, ba M iMlW ■ SB 

mScar a ansam- 

blului monumental 
bilelorceaparm joc. In 
schimb, consider subcient de 
graitoare compara^ia unor |H 9 |H 

elemente palpabile $i destui MR.' / 

de cunoscute jucatorului semi- l|| 

hardcore - $i aleg aici tocmai 
uzura trupelor (attrition). De H 
ce am ales tocmai acest as- 
pect? Simplu, pentru cS a fost ^ 
tocmai recent introdus m se- 
ria Total War de catre Napoleon, deci va poate fi proas- 
pat in memorie. 

in Rise of Prussia uzura trupelor este calculate ^i- 
nand cont de urmatorii factor!: deplasarea, de^ertifica- 
rea, aprovizionarea, condi^iile meteorologice, epidemii- 
le. Deplasarea impune pierderea unul punct de 
coeziune a trupelor pentru fiecare zl de mar§. A, ce e co- 
eziunea? Hehe, este o masura a eficien^ei execu^iei co- 
menzilor de catre trupa respective, este supusa la multe 
influence 5 ! reprezinta, alaturi de punctele de putere 
(Strength Points), baza de calcul pentru capacitatea de 
combat a unei unita^i. Gradul de de^ertificare a unei 
zone create uzura, la fel 5 ! greuta^ile ?n aprovizionare. 0 
trupa ce nu se afla la adapost pe timpul unor fenomene 
meteorologice severe poate suferl plerderi foarte serloa- 
se. Epidemille sunt interesant modelate ca aparand in 
zonele cu 0 mare acumulare de Strength Points. 

Uzura este redusa de al^i factorl, precum nivelul de 
dezvoltare a zone! ocupate, prezen^a unui deta§ament 
de aprovizionare sau sta^lonarea ?n tran^ee a trupei. 
Toate aceste elemente sunt cumulate ?ntr-un tur pentru 
a da rezultatui final al uzurii unei trupe. lar daca atM nu 
v-a fost de ajuns, pute^i alege sa parcurge^i Rise of 
Prussia folosind optiunile uzurii intarlte, ?n care conditll- 
le devin mult mai dificile 5 ! mai complexe... 

Sa revenim la Napoleon: Total War. Acolo, uzura 
este expediata scurt: pe zapada sau in desert, trupele 
suferd de uzurd, cu excep^ia anumitor unita^i de elitd 
sau specihce locului. lar aprovizionarea are un rol impor¬ 
tant pentru refacerea trupelor, dar este modelata simplu 
5 i elegant, prin influenza anumitor construc^li ji a infras- 
tructurli asupra vltezei de improspatare a trupelor 
descompletate. 


DECLANSEAZA 

actiuNea 


EUBERARE GRINDA 


noa^te meritele ca simulare $i avantajul su- 
prem in fa^a alter titiuri de gen: manualul 
foarte bine alcatuit. In opinia mea, RoP me- 
rlta incercat de cei care vor sa faca un pas 
inainte, trecand de nivelul de joaca 5 ! in- 
trand pe teritoriul simularii miiitare. 

■ Marius Ghinea 


. ARUNCARE 

incArcaturA 


0 simulare. Pe de alta parte, avantajand fluen^a 5 ! atrac- 
tivitatea fara a pierde din realismul istoric, gameplay-ul 
unui NTW sau Empire TW este exceptional conceput 
pentru noi, jucatorii obi^nultl. De aceea, de^i ma declar 
impresionat de Rise of Prussia, eu raman la nivelul unui 
Total War. Nu ma pot obi^nui cu faptui ca, pana la urm5, 
RoP este 0 Imensa batalie de cifre, o complicata infrun- 
tare a calculelor 5 ! parametrilor, prea pu^ln acoperita de 
grafica deloc seducatoare a unei interfere de secol 
trecut. 

Dar, macar un lucru trebuie Sci inve^e oricare pro- 
ducator de jocuri de strategie 5 I tactica. Manualul RoP 
este excelent, impecabil alcatuit, exhaustiv in prezenta- 
rea tuturor elementelor, inclusiv numerice, ce intervin in 
desfa^urarea operatiunilor. Din pScate, nu pot spune 
acelaji lucru despre serla Total War, ale carei manuale 
sunt ni^te buca^l Inutile de hartie/PDF. I mean, din ma- 
nualele de TW nu afll mai nimic in ce prive^te felul in 
care se calculeaza economia, dar nici altele, multe, date 
legate de caracterlsticile trupelor 5 ! evolutia lor. Sub 
acest aspect, mi se pare grSitor faptui c^ este absolut 
necesara contributia unor fani 5 ! modificatori pentru a 
intelege mecanismele din spatele jocului - lar aid fac re- 
ferlre la documente precum FUSIL-ul lui brandybarrel, 
alcatuit pentru Medieval: Total War 2. 

Astfel, in cazul Rise of Prussia mai ai nevoie de co- 
munltatea de meserla^l aparuta in jurul titiurilor de si¬ 
mulare de la AGEOD numai pentru a in^elege chestiuni 
superloare de tactica 5 ! strategie. Asta, in timp ce pe fo- 
rumurlleTW, mult mai numeroase 5 I active, trebuie sh 
incepi prin a cauta detalleri ale unor elemente de bazS 
ale jocurilor din serie - mare noroc cu fanil acestela. 

Sunt perfect con^tient de faptui ca acesta nu este 
un review„ortodox" al Rise of Prussia, ci, mai degrab^, o 
insailare de aspecte ce ar fi mai potrivlte unui articol de 
fond. Dar, printre noi nu se afla jucatori de titiuri de stra¬ 
tegie atat de hardcore - de fapt, ma intreb daca terme- 
nul de jucatori este potrivit in acest caz extrem. Nu cred 
ca este, dar nici nu am un inlocuitor potrivit al acestuia. 

Totu$i, de^i cu greu am putut duce la capat cateva 
ture din Rise of Prussia, a fost suficlent pentru a-i recu- 


Cand ma gandesc la alternative, in acest caz, m3 refer la 0 alternative 
sub toate aspectele. Adice, 0 alternative a detaliului simuierii din RoP ar 
fi inspirata modelare globaie din Total War. Ca alternative a confrunterii 
unor elemente calculate automat in seefiunea tactice din RoP ar veni ini- 
fiativa in timp real pe care jucetorii 0 pot manifesta la comanda proprii- 
lor trupe in timpul luptelor din Total War. In felul seu, chiar $i pentru un 
pasionat de simularea RoP, Total War este 0 alternative viabiie. 

*LEVEL MAI 2010 


m 

> calitatea ji detaliul simuierii 

> manualul 

> ofere mod multiplayer 


1 ^ grafica 

> prea pufin„seducetor" pentru 
un gamer (0 fi bine, 0 fi reu?) 


A sosit vremea se incetezi de a mai fi copil. Timpul nu 
mai are rebdare. Va fi resboiu', }i ince unul pe cinste. 
Armatele vor fi conduse dupe reguli miiitare precise, 
si numai competenTa ta ca mare^l poate duce la vic- 
torie. Cite^te bine manualul, gesesti acolo tot ceea ce 
trebuie $3 ^tii ca sa-fi dai seama cat de igno¬ 
rant e$ti. Dace talentui $i cultura militara ^ 
vor face case bune in tine, vei da Prusiei ^ 
cei 7 ani de rezboi care 0 vor ajuta se se 
maturizeze ca mare putere europeane. ^ M 
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Nu 35 putea spune ca un joc precum Napoleon: 
Total War este mai bun decat Rise of Prussia, iar asta 
pentru ca acesta din urma nu prea e joc, z5u. E, mtr-adevar. 


n ZZD HD PlayStation. 

^1^ i -J -Network 

C Disney. " PlayStation", "PST si *•" sunt mard comerciale de^inute de Sony Computer Entertainment Inc. 


BLACKROtK 


34 LEVEL 













































































REVIEW 



DfSTANT WORLDS 

Cand complexitatea evadeaza din constrangerile gameplay-uiui 


D efini^iile gameplay-ului de calitate se re- 
fera cam toate la echilibrul bine pus la 
punct dintre mecanicele jocului §i la cat 
de pasionant, dejun^sunt acestea pre- 
zentate. De aici multiplele topic-uri 
despre faptui ca un joc trebuie sa fie in primul rand fun 
ca, daca incerci sa faci un„simulator", oricare ar fi ac- 
cep^iunea acestui cuvant, este imposibil sa iasa ceva 
bun. Adica, daca prezinti mecanicile jocului intr-o forma 
prea realista sau posibil realista, nu vei atinge pe nimeni. 
Ceea ce poate fi adevarat in unele cazuri ^i fals in altele. 


Ca sa ajung unde voiam, chiar daca majoritatea 
designerilor cunosc aceste teorii ^i in general le respec- 
ta, apar mult prea multe exceptli, care in general sunt 
jocuri de loterie -„0 fi bun, nu o fi bun, vedem noi la 
sfar^it". A^a e 5I cu Distant Worlds, joc creat de catre 0 
companie Independents din Noua Zeelanda, Code 
Force. Jocul este atat de adanc incat impresia e ca acei 
oameni ^ineau in ei ni^te lucruri care nu au putut fi as- 
cunse. Sau sunt atat de satui de jocurlle astea„casuar, 
de„braln dead", de muncitor american care are 10 minu 
te pe zi inainte de culcare dupa nenumaratele 5I ineficl- 


ente ore suplimentare, incat au decis sa faca un joc care 
sS zapaceasca creieril §i celor mai incerca^i jucatorl de 
jocuri spa^iale de strategie 4 X (explore, expand, exploit, 
and exterminate). 

„About Us?!" 

De fapt este vorba despre 0 genera^ie care acum 
incepe sS simta efectele Invarlablle ale reumatlsmulul. 
Reumatism care se trage de la curentui care trecea prin- 


Lunga introducere 

Adevarul e ca majoritatea oamenilor dintr-o anu- 
mita comunitate tind sa aiba cam aceea^i parere despre 
ce e fun 5I ce nu. Normal, asta e valabil pentru un anu- 
mit gen de joc. A^adar, ca un joc sa aiba„gameplay de 
calitate", acesta trebuie sa fie fun pentru acea categorie 
de popula^le careia i se adreseaza. Concluzia e ca slngu- 
rele jocuri pe care eu le pot judeca sunt cele care fac 
parte din genul care-mi place. Nu pot judeca gusturile 
celorlal^i. Pot doar sa accept ca e ciudat ce jocuri pot 
juca unii. Exact a§a cum $i ei gandesc ultandu-se la 
mine. Este totu^l general acceptat faptui ca trebuie sa li- 
mitezi gradul de complexitate pentru a nu crea 0 sltua- 
;ie in care chiar 5I aceia pentru care fad jocul sa nu fie 
capabili sa-l joace cu placere. Ma rog, majoritatea lor, 
pentru ca §1 printre el se va gasi extrema care adora 
complexitatea chiar $i in forma el cea mai seaca posibil. 


Tot timpul mai ai 
cate ceva de inva^at 









-TT # 





tre stinghille scaunelor acelea de lemn de sufragerle 5! 
de camin studentesc, ca pe vremea aia nu exista con- 
ceptul de birou pentru calculator. De fapt, aproape ca 
nu existau nici calculatoare, decat a^a, unul la 10.000 de 
locultorl in Romania. 5 i pe vremea ala, adica prin 1993 , 
un nene pe nume Alan Emrich scria un preview in 
Computer Gaming World la un nou gen de joc proaspat 
apSrut, numit Master of Orion, pe care il denumea de tip 
4 X. in retrospective, au mai existat ni^te jocuri prin '83 
care se pare cS respectau regula, doar cS puteai practic 
numara pe degete cafi oameni aveau pre vremea ala ac- 
ces la a^a ceva. 

Oricum, unii dintre noi, care 0 luaseram mai u§or 
cu shooter-ele ji alte genuri„de suprafafa" cand am dat 
de a^a ceva, ne-a uitat Dumnezeu in fa^a calculatorului 
cu zilele. Ne mucegSiau sandviciurile in manS. Jucam cu 
schimbul, 2 ore somn, 4 joaca, pe monitoare de 12-14 
inchl, unele alb-negru. $1 era atat de fain... Nu conteaza 
asta, cl faptui cS, de^i eram intr-o perloada din care puj- 
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tii din ziua de azi nu in^eleg mare lucru (mai ales faptui 
cS grafica avea rolul de a te incurca mai mult), jocurile 
astea erau foarte avansate ca 5! complexitate. Cojmarul 
oricarui game designer neantrenat 5! extazul oricSrui 
„geek" pentru ca, jucand a^a ceva, ca^tiga respectui cer- 
cului sau de prieteni. Pana 5! cei mai„gameri"de pe vre¬ 
mea aia ?i considerau pe a§tia cu 4 X-ul lor ca fiind„super 
hard-core gamers" Ce s^ mai zic acum. 

Cum cercul meu de prieteni „gamerl"nu a fost 
foarte mare, nu prea am avut cui ma lauda la inceput. 


Joculcare se joaca 
cu sine 

Jtiu vreo ca^iva care deja iji 
inchipuie tot felul de lucruri a ca- 
ror Imagine ar intina puritatea 
acestui articol. Totu^l, trecand 
peste orice viziune a lor 5! redu- 
cand-o la nivel de concept, nu 
sunt foarte departe de adevar. 



Inainte de marea paruiala 


Marea paruiala 


dar ulterior„unli"au infeles de ce faceam mu^chi doar 
pe o parte din corp, cand mai aparea cate un Master of 
Orion, Alpha Centaurl, Galactic Civilizations, Space 
Empires etc. Lucrurile complexe, strategllle distribuite 
de acest tip, care nici macar nu au un scop in afara de 


Jocul acesta este unul dintre pu^i- 
nele de pe pia^a care suportS automatizare completa. 
Nu §tiu daca 5I ca^tlga jucand singur contra sa, dar cert 
este ca-^i permite sa stai in fa^a lul §i sa prive^ti cum se 
autoadministreaza, cum se impra^tie pe colon!!, cum in 


ce sa se a^tepte. Ceea ce e conteaza e c 5 po^i sa-l la^i 
peste noapte de unul singur 5I dimineata sa revii sa con 
tinui activitatea. In cate jocuri poti face asta?! Absolut 
original pentru genul sau, de^l era oarecum normal sa 



se ajunga la nivelul acesta. Fain ca programatorii au cre¬ 
at 5I un Anti-AI, daca ii putem spune a§a. 

Acest sistem este complet personalizabll, in sensul 
ca po^i regia la milimetru care aspecte ale jocului sa fie 
auto-gestlonate 5I care nu. lar daca sunt auto-gestiona- 
te, cum sa se faca asta, automat sau sa-^i ceara aprobare 
inainte de fiecare ac^iune? Eu a^ alege a doua varianta 
pentru ca logica ma^inli, chiar daca e buna ^i e expansi- 
onlsta, risca un pic prea mult. 5I e bine, daca vrei sa joci, 
sa ai idee ce se intampla in jocul tau. 


tre^ine rela^ii diploma- 
tice 5I cum porne^te ji 
incearca sS opreasca 
razboaie. Normal, ca 
orice entitate logica, 
este destui de agreslv 
5i prefer^ razboiul solu 
^iilordiplomatice. Nu 
pierde timpul cu sine 
insu^i pentru ca ^tie la 


Un sistem solar de calitate 


OMP Space) 


i* ‘i^l^fAteliertil de desi q n<d e nave spatiale 


aceia de a cuceri totui, mSnancS atat de mult timp din 
cauza lipsei lor de finalitate, meat aproape ca le po^l 
compara cu PVE-ul din MMO-uri numai ca faci grinding 
de IQ points de tip„geek". 

Evident, cand Cioli, care este 5! el un mare fan al acestui 
gen, a dat de Distant Worlds, nu s-a putut ab^ine sa nu 
mi-1 arate. $1 cum mirosea a 9.5/10 din punctui de vede- 
re al complexit^tli, nu m-am putut abfine 5! am pus vreo 
7-8 kile intr-o s^ptamana. Din cauza lui, de 0 luna ma- 
nSne numa'salata. Dar dupa cum vede^i, m-am intIns intr-o 
intreag^ galaxie precum La Plovra lui Cattani. 
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Din Galactopedia 


ZTMOrjO ^ 
[OnpSpkbI 


5 tiu ca a trecut era in care aveai nevoie sa citejti o 
gramada inainte sa joci un joc de strategie. Producatorii 
s-au format sa faca un fel de tutorial, dar nu cred e 
punctui lor tare. Le plac mai tare clfrele decat oamenii, 
aia e clar. Ca urmare, toata informa^ia de care ai avea ne¬ 
voie la 0 adica este inclusa in Galactopedia jocului. Va 
doresc lectura pl^cuta daca aveti„ce va trebuie''§i tupe- 
ul de a va apuca de acest joc. Nici nu m-aj gandi sa Joc 
fara sa tree macar o data prin cele mai importante topic-uri 
de acolo. 

Ceea ce am aflat e c5 practic jocul iti ofera cam tot 
ceea ce ^i se poate oferi de la acest gen, plecand de la 
galaxii imense care te pot tine ocupat luni in ^ir $i ajun- 
gand la civilizatii extrem de multe ji de variate, la un nu- 
mar incomensurabil de niveluri de cercetare ji posibili- 
tati nebanuite de a-^i face designul navelor spa^iale. 
Problema e c5 sunt atM de multe incat, sincer va spun, 
primele 3 ore de joc nu am priceput mare lucru, cu tot 
cu fishopedia langa 

0MJI 

mine. Adica sa nu ma 
credeti redus, mi-am 
dat seama ce inseam- 
na fiecare lucru, dar 
§ocul a fost exact ca 
acela cand am citit la 
12 aniintr-un manual 

de fizica atomica pen- # 

tru facultate despre in- ^ 

finitatea spatiului, in s ^ 

ambele directii. Bine, ^ 

sunt inca 50 cat pentru ^ > « 

ca numSrul meu fix de ^ ^ ^ " 

neuroni are probleme 
cuaintelege„lipsa li- 

mitelor"§i respectiv jntotdeauna exista un dincolo pe 
care un alt dincolo l-a facut". 

Normal, Distant Worlds este finit. Unde, aia e o alta 
problem^ de care sunt jenat sa vorbesc. Pentru c^ ajun- 
sesem intr-o stare in care credeam deja c5 nu ma mai 
poate prinde vreun joc pe picior grejit. Dupa cum vede^l 
din ceea ce scriu, inca nu am in^eles complet mecanica 


iTimpul sa o iau la fuga 


este reu§it, in pofida graficii sale complet neinspirate, 
care arata ca ni§te JPEG-uri aruncate oarecum ordonat 
intr-un„.xls''. Evident, jocul suporta teme. Eu af face o 
tema in care aj scoate toate elementele grafice din joc. 
Pentru ca nu fac decat sa zap^ceascS procesorul. 
Exceptand engine-ul diplomatic, restui mecanicilor sunt 
foarte aproape de„genlal"cu solufil simple la probleme 
complexe care genereazS probleme 5 I mai complexe 
care ne provoaca durerl excitante de cap. Too much fun! 


Schema de management 


Viermele spatial contraataca 


Ca sa vedetl ce in^eleg eu prin fun in acest joc, va 
spun cam care este un ciclu normal de management cu 
automatizare pe la 30%, adicS planetele se auto-admi- 
nistreaza partial, scout-urlle exploreaza de unele singu- 
re, luptele se desfajoara farS input, iar distribu^ia fondu- 
rilor imi este sugerata. 

A^adar, intai verific care-mi sunt rela^iile cu vecinil, 
adica cele 19 civilizatii, respectiv 12 fac^lunl de pira^i. Cu 
unll sunt in razboi, cu al^ii nu. Varletatea naturii rela^iilor 
pe care le am, de la enervat ji suparat la aliat, pact de 
non-agreslune sau doar por^i deschise pentru corner^ 
ms ame^e^te de cap. Incerc sa vad care sunt mai puter- 
nici, poate ii conving sS se atace ca dobitocii intre ei. 
Divde et Impera e scopul meu. Ml-e prea greu sa intre^in 
relatii cu toti pentru ca e o plerdere de vreme. Lasa-i sa 
se rareasca ji mai vedem. Pe de alta parte, incerc sa ml- 
tuiesc piratii sa joace la mine in echipa. 5 tiu ca asta o sa-ml 
scada reputa^ia, dar nu sunt in galaxia asta sa cajtig vreun 
premlu de popularitate.Trebuie sa fiu specia dominant^. 
Ca urmare, economia trebuie s5 mearga strung, iar teh- 
nologla military trebuie s3 fie prima. A§a ii ^In departe 
pe majoritatea pretenden^llor la colon!!. Pe langa asta, 
din cauza unor bug-url prin sistemul diplomatic, nu prea 
reu^e^tl s3 stabilejtl rela^il cu ei dacS nu te folosejti de 
nijte exploit-uri care nenorocesc gameplay-ul, ca de 
exemplu un jir nesfar^it de cadouri. Hal sa fim serloji, 
chiarto^i iji vand ^ara... 

Dupa ce mi-am securizat grani^a esticS 5 ! sud-esti- 
ca prin mici in^elegeri cu fac^iunile de pira^i, e timpul s 5 
vad cum mai merge rdzboiul in nord. Unul dintre alia^ii 


jocului dupa 0 luna de zile ji inca ma mai crucesc la cate 
una. Evident, nu am ajuns in stadiul in care sa pot con- 
trola eficient toate aspectele jocului astfel incat sa re- 
nun^ la automatizare, pentru ca asta cere un pic prea 
multa rabdare. 

Cu un lucru suntem insa de acord to^i cei care am 
aruncat un ochi peste acest joc, 5 ! anume ca este fun, 


Opfiuni serioase 
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super Imperiului llshandro Peka Consciousness a cedat 
dupa ce l-am trecut prin bombardament orbital vreo ca- 
teva colonil 5 ! maraie, dar sta la locul lul.Totu^i, amenln- 
prea e majora. Din fericire, imperiul inamic e in razboi 
cu jumatate dintre celelalte civilizatii, a^a ca nu e chiar 
disperata situa^ia. 

Observ ca am mai colonizat vreo 7 planete. Am 
ajuns doar la 51. Verific ce mai am in zona §i vad vreo ca- 
teva sute de planete, fiecare cu 0 parte dintre cele cate- 
va zed de tipurl de resurse posibile din joc. Mai vad ca 
unele au chiar 5 ! relieve, care-mi pot aduce nl^te ca^ti- 
guri tehnologice importante. imi aduc aminte ca trebuie 
sa verific 5 I research-ul... Oricum, aleg vreo 10 planete 
carora le aloe colony ship-url... Of, trebuie sa verific ni^- 
te designuri pentru ca am primit notificari ca unele noi 
tehnologii arfi gata. 

Deschid ecranul de cercetare, unde observ ca sunt 
destui de purine cladiri care aduc bonus la cercetare pe 
cele 51 de planete loculte. Dezactivez temporar optiu- 
nea de auto-management la planete 5 I construiesc vreo 
cSteva zed de centre de cercetare, pentru ca sunt mai 
multe domenii 5 ! fiecare are InstitutuI sau... pe fiecare 
planeta daca e nevoie. Daca tot sunt aid, in ecranul de 



de ce, din ce flota vor face parte 5 I acele flote ce anume ceva decat sa explorezi galaxii. Depinde de fiecare sa -51 

vor face. De asemenea, trebuie s^ am grija c5 s-a facut personalizeze nivelul de experlenta 5 ! adancimea imersi- 

upgrade-ul la nenumaratele module care pot constitui unil in universul celor de la Code Force, 
un design, care ^i el se poate face manual. ■ Locke 


construc^ie pentru colonil, verific daca acele colonii 
aproape de perlferie au in plan space-porturl, care aduc 
ban! 5 ! care i^l permit sa fabric! nave. Majoritatea plane- 
telor sunt agrare sau industrlale, iar comer^ul pica pe 
planul al doilea. Aloe construc^ia de space-porturi. 
Activez din nou op^iunea de auto-management 5 ! m^ 
intorc in meniul de cercetare. Mai mi^c ni^te slidere mai 
mult din paslune, ca un feeling, pentru ca oricum majo¬ 
ritatea resurselor se due in tehnologie militara, respectiv 
terraformare. in curand, num^rul planetelor ideale pen¬ 
tru locuit va ajunge la 0 5 I am nevoie de tot mai mul^i 
banl. Cu cat e popula^la mai mare, cu atat mai bine. 

Ca 0 paranteza, sunt intimidat de faptui ca am 17 
domenii de cercetare 5 ! ca am sute de lucruri de cercetat, 
fiecare cu descrierea sa, care influen^eaza capacitatea de 
combat a unei nave in modurl criptice gen - Intimidator 
Surgewave WSD-90 cu 0 serie de calitS^i Incredibile, care 
de fapt nu sunt cine ^tle ce, ci doar 0 versiune u^or supe- 
rloara unul HyperDeny GWIOOO. Bun a^a. les de aid. Deja 
a trecut vreo jumatate de or^ ^i ciclul nu e gata. 

Mai am de verlficat ce nave se construiesc, unde. 


Totodata, trebuie sa nu cumva sa uit de trupele te- 
restre, care 5 ! ele trebuie organizate 5 ! puse la punct. Nu 
de alta, dar nu po^l cucerl o colonie fara ele. 

In final, arunc un ochi la ce-mi mai fac spionli $i ce 
mai destabillzeaza 5 ! mai fura. In total, 0 ora. Un ciclu 
complet de management serios in acest joc dureaza 0 
orS. Filnd in timp real, evident ca in aceastS ora univer¬ 
sul evolueaza $i ca urmare trebuie sa ^in pasul. 

Am invins! 

Acesta este genul de lucru pe care nu ajungi sa-l 
spui prea des in Distant Worlds. Dinamica jocului hind 
inteligenta, nu numai ca ai ^anse sH pierzi repede din ca¬ 
uza condi^iilor de ca^tig foarte agresive, dar sa ajungi la 
un echilibru este exclus. Nu ^tii niciodata unde se va mai 
na^te 0 civiliza^ie sau care dintre colonii va decide mai 
devreme sau mai tarziu ca prefera independen^a. 
„Adanclmea"gameplay-ului este extrema 5 I foarte scala- 
bila. Adica pan5 la urma po^i lua 0 nava 5 I sa nu fad alt- 




Sunt multe jocuri de acest gen, insa eu prefer Galactic Civilizations 2, 
care cred ca e cel mai echilibrat dintre jocurile de acest gen, pentru ca, pe 
l^nga formula foarte optimizata de management, mult mai prietenoasa, 
are ^i un motor grafic suficient de putemic incat sa stimuleze imagina^ia, 
s^ 0 indemne la mai mult f^ra a 0 suprasolicita. 

*LEVEL 


Ml: 

► engine-ul diplomatic 

► grafica 

► presiunea pe procesor 



> dinamica 

> complexitatea 

> echilibru! 

> atmosfera 







Probabil cel mai reujit design de acest gen 
facut vreodata. Un„must have". 
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Blestemul H&S-ului 


T\\ mr"" sunt un foarte mare fan ai genului, 
S. \ dar din cand ?n cand, pentru deco- 
\ \ nectare, ma mai dedulcesc la un H&S 
\ b^tranesc. De obicei incing cate-un 
C—3 NJ Diablo 2 (The King, patima de colec- 
^ionar ji sunetui acela genial pe care -1 auzi cand„i^l picS" 
ceva fain ji auriu), Titan Quest (pe care-1 joc mai mult 
pentru setting) sau Sacred / Sacred 2 (pentru grafted, lu- 
mea imensS ^i placerea explorarii). Problema mea e ca 
sunt destui de conservator cand vine vorba de H&S-uri. 
Motivele? Pai eternul„Diablo a facut-o mai bine" 5 i ar 


mai fi lipsa de inspira^ie a pretenden^ilor la tronul lui 
Diablo. De aceea ma rezum la cele trei amintite mai sus, 
pentru ca fiecare oferS ceva ce restui n-au (am specificat 
mtre paranteze ce). lar cand n-am timp ji chef de grin¬ 
ding, imi mai pierd timpul cu un roguelike (o specie an- 
tica de action-RPG-uri in mod text), unde pot ob^ine 
acel sentiment placut de finalitate, de implinire (closure 
pe llmba„Bardului de pe Avon"), mtr-un timp cat mai 
scurt. Din's Curse, opera companiei Soldak 
Entertainment fondata de Steven Peeler (fost Technical 
Director la Ritual Entertainment), este o lighioana ciuda- 


ta, care incearca s3 imbine atuurile roguelike-urilor cu 
atrac^iile H&S-ului $i cu o serie de idei proaspete, pe care 
ma mir c3 nu le-a mai avut (sau implementat) nimeni 
pana acum. 

Pe scurt. Din's Curse este un RPG indie (o altS sl^bi- 
ciune de-a mea) cu mecanici stravechi de H&S, dar cu o 
mireasma proaspata de roguelike. Povestea este aproa- 
pe inexistentS, ^i se ofera o motiva^ie (e§ti un aventurier 
blestemat de zeui Din) §i un obiectiv (salveaza ora^ul X 
de mon^tri). 5i cam atat. Aparent, jocul nu deviaz^ prea 
mult de la tiparul stravechi al H&S-ului. Peseta e simpla 
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when yon are done wHh this town 
did on the blinking icon to the uppei 
right. Make sure to open your reward 
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Braided Belt, 


l-am salvat! 
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Solved Wicked Torvas uprising quest 
Now reputation level 1: received • ..... ' 

Torture Dungeon Ivl s t.ate activatedi 
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5 I ati mai intalnit-o de cel pu^in ^aptesprezece orl in in- 
delungatele voastre cariere de gameri. Se ia un ora^ oa- 
recare ^i se sapa sub el o retea intortocheata de cata- 
combe pe care o vei popula cu hoarde infinite de 
lighioane suparate pe via^a. 5i pe lumlna. La final, cand 
viermultorii subterani se razvratesc 5 I incep sa harba de 
draci, introduci in mix eroul standard, de preferln^a pla- 


sibilltatea de a va crea propria clasa (Peeler spune ca 
exista 141 de combinatil, am ales sa-l cred pe cuvant 
avand in vedere ca„meseriile" predefinite ml se par sufi- 
ciente). Arborele de sklll-uri este multumitor de„infrun- 
zit", talentele se impart in trei categoril 5 I, cel mai Impor- 


ba^i de ce sa va pierde^i timpul cu un joc care arata cum 
arata (^i nici n-are 0 Interfata prea inspirata, ml se pare 
ca ii da un aer ieftin), cand lumea e pllna ochi de action 
RPG-uri mai chipe^e. ^1 probabil mai ieftine. Incerc sa I 
apar spunandu-va ca Blastamul lui Din nu este chiar un 


tant, ^i se ofera o llbertate destui de mare in 
configurarea personajului, in sensul ca accesul 
la talentele mai potente nu este conditionat 
de investitia in skill-urile mai slabu^e. Daca ai 
puncte 5 ! bani, po^i augmenta exact skill-ul 
care te intereseaza, lar daca e^ti nemul^umlt 
de un anumit build, po^i oricand realoca punc- 
tele (presupunand ca te tine buzunarul) fara a 
fi nevoie sa a^tepti vreun quest pentru respec 
sau sa apelezi la cine ^tle ce alte tertipuri. 

Surprize, surprize... 

Din's Curse plate§te un tribut greu genu¬ 
lui, chestiune care v-ar putea face sa va intre- 



tltor de taxe la una dintre cele trei ghilde care detin mo- 
nopolul in fantasy-ul clasic. Bineinteles, dup3 ce-l asezo- 
nezi bine de tot cu cateva tone de o^el generat 
aleatoriu. Desigur, daca ai cazut in patima misticismulul 
^i lumea materials nu-;i mai Inspira incredere, il potl in- 
siropa cu vreo patru hectolltrl de energii mistice. 

GustuI ramane acela^l, caci satanelor subpamantene le 
este indiferent daca sunt rapuji de tai^ul palo^ulul sau 
de temperatura inalta a unul fireball de level un Infinit 
plus unu. 

Cateva cuvinte despre configura^ia personajului. 
Pentru inceput, ave^i de ales intre ^ase clase de eroi 
(Warrior, Rogue, Priest, Conjurer, Ranger, Wizard), cu po- 
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Din's Curse 


in care n-am ce va face va sfatuiesc sa va lua^i„clrogur 
de la altcineva cu men^iunea ca e plerderea voastrS. Eu 
am reu^it (cu ceva eforturi) tree peste, iar acum sunt 
mul^umit c5 am insistat, caci Sfanta Treime a H&S-urilor 
(pe care am amintit-o chiar la mceput) tocmai a devenit 
o Sfanta Patrime, in care Din's Curse e membru egal cu 
drepturi depline. 

■ cioLAN 


traditionalist sadea ji, chiar daca se bazeaza pe aceleaji 
momeli pentru a-^i atrage prozeli^i, apeleaza $i la alte 
simturi din noi $i ne propune o re^eta ujor schimbata ^i 
un gameplay care se vrea ceva mai cu mot decat restui 
ciurdei. In mare masura, reuje^te sa-ti dea impresia ca ai 
in fata ceva cat de cat diferit §1 cu un iz discret de pros- 
patura. In primul rand, ora^ele ji hrubele de sub ele sunt 
generate (ji populate) aleatoriu. Ai salvat un ora^el de la 
pieire, generezi altui ji repeti faptele de vitejie. Cum orS- 
§elele nu sunt legate intre ele de un storyline epic, ci 
doar de nevoia personajului tau de a se mantui in ochii 
lui Din, inseamna ca, similar cu un roguelike, poti obtine 
intr-un timp relativ scurt acel closure de care va spu- 
neam in primele randuri. In alte cuvinte. Din's Curse este 
un action-RPG de jucat in reprize scurte, pentru oamenii 
ocupati, fara a face insa prea mare rabat de la dificultate 
(chiar pe normal se intampla destui de des sa o lei pe 
cocoa^a, mai ales de la mon^trii cei speciali). 

Desigur, nu va impiedica nimeni sa salvatl ora§e cat e 
ziulica de lunga, dar nu va recomand sa-l jucati in repri¬ 
ze mai mari de doua, hai trei ore. Un ora^ pe zi/pauza de 
masa e suheient. Ar fi bine sS il salvati alaturi de un 
amic, caci, spre deosebire de Depths of Peril, Din's Curse 
poate fi jucat §i in multiplayer (pe internet sau in LAN, 
cu mentiunea c^ intr-o retea locala merge Jucat cu ace- 
la^i key), ^i e chiar o experienta placuta, presupunand ca 
va obi§nuiti cu interfata. 

Daca tot am adus aminte de Depths of Peril, un alt 
hack and slash produs de Soldak, dac^ l-ati butonat. 


Lucia the Weaponsmitl 
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sul de salvare. Dar acea„data 
viitoare"s-ar putea sa-ti re- 
zerve alte surprize ^i adio 
plan, fmi place cand monoto¬ 
nia care se a§terne invariabil 
peste orice H&S mai este in- 
treruptS din cand in cand de cMe-un eveniment impre 
vizibil. Iar in Din's Curse, surprizele se tin lant- 


cSlos de boss din strafundurile pamantului (am conside- 
rat cS am lucruri mai bune de facut decat sa merg in au- 
dienta la el, deci am cam amanat„intrevederea"), a 
reujit sa construiascS o„ma 5 lna de intuneric", iar in cata- 
combe s-a facut o bezna de-ti bagai de^tele in ochi. In 
alta sesiune de joc, o satana pe care n-am capacit-o la 
timp a dezISntuit o mandrete de epidemie in ora^. Ceea 
ce n-ar fi fost o foarte mare problem^ (ma cam enervau 
NPC-urile din respectivul orS^el) dacS n-a§ fi luat ji eu 
ce-aveau ei, o boala necrutatoare care-mi afecta neper- 
mis de mult eficienta in lupt^. Ji da-i ^i cauta ingredien- 
tele pentru leac, dar rapid ca se simte miros de revolta 
cinci niveluri mai jos ji poate urmStorul atac imi omoar^ 
questgiver-ul ^i tre'sS ajtept alt vraci (pe care probabil 
va fi nevoie s 5 -l salvez din mana mon^trilor trei niveluri 
mai sus). Ji nu de putine ori am fost informat ca un 
monstru s-a remarcat pe campul de lupta ^i a fost„pro- 
movat"la rangul de mini-boss. In plus, exists capeane la 
tot pasul, tavanul iti cade in cap cand ti-e lumea mai 
drag^. Cutremurele nu sunt o problema foarte mare de¬ 
cat atunci cand ai putinei viat^ sau cand ai ghinionul sa 
afli cd un ^ef local tocmai ^i-a construit o ma 5 inarie„da 
cutremur". Atunci incepi sa aduni toate secundele pler- 
dute fara rost cu respiratui 5 ! ^tersul mouse-ului de su- 
doare ^i-ti promitl cS data viltoare vei eficientiza proce- 


Eu l-am facut, eu il omor 




probabil vS amintiti c3 timpul reprezenta 0 problem^ 
pentru Jucator, exista 0 competitie intre erou 5 I alte entl- 
tati f^catoare de bine ji cam trebula sa te grabe§ti cu 
quest-ul dacd nu voiai ca Al-ul sB ti*o ia inainte. Cu toata 
actiunea furibunda, H&S-urile traditionale nu te grd- 
besc. MScel, mScel, dar s^ nu 

Paused 

— carecumva s5-mi amInteascS 

vreunul c5 am 0 lume de sal- 
^ V vatintlmpcesuntlacumpS- 

• raturi de epice, cS iese cu 

scandal. In Din's Curse timpul 


5 i inamicul lucreaz^ impreuna impotriva ta. 
Blestem^tiil^ subterane au un program al lor, au ^i ele 
planuri, ca orice filnta vie care-ji dorejte un viitor mai 
bun decat bantuitui prin intuneric in a^teptarea unui 
terchea-berchea implato§at care s-o tundS de experien- 
^a 5 i legendare portocalii. Ei bine, cand nu-ji dau in cap 
unil altora, carcaiecii incornora^i de sub pamant coc pla 
nurl de domina^le globala pe care, dac^ nu le opre§tl la 
timp, te po^l trezi cu armata la por^lle ora^ulul in timp 
ce-^i sorbi tacticos ji in linl^te cea^ca de level-up la ta- 
verna locala. Sau poate te surprind la cumparMurl, ocu- 


Din's Purse 


De^i Din's Curse este un action-RPG excelent, nu va 
a^tepta^i, totu$l, la production-values demne de un joc 
AAA. Grafica este func^ionala (n-ar fi stricat totu^i un ni- 
vel de zoom-out mai mare, a§a jocul e cam claustrofo- 
bic), dar cam atat. Interfata, saraca, a avut cel mai mult 
de suferit. Nu ml se par prea Inspirate nici alegerea fon- 
turllor, nici designul menlurllor. In forma ei actual^, in- 
terfa^a da impresia de... ieftin. 51 e pacat, caci Din's Curse 
numai ieftin nu e. 51 aid nu ma refer la pre^, de^i 25 de 
dolari mi se pare un pre^ pu^lntel prea mare. Noroc ca 
domni^oara interfata e modabiia 5 ! poate se indura cl- 
neva, candva, sa-i ofere un tratament de infrumuse^are. 
In forma ei actuaia, s-ar putea sa-l alunge pe mul^i, caz 


Diablo 2 pentru ci este Regele, pentru ci patima de col^tionar iti arde 
sufletui ^ pentru sunetu! acela genial pe care-1 auzi cind„iti pici" ceva 
fain ji auriu. Titan Quest pentru setting ji ghiwciul mitologic deicios. 
Sacred / Saaed 2 pentru grafici, pentru lumea imensi }i pentru placetea 
neasemuiti a exploririi. Pentru ci meriti tot ce e mai bun. 


Evil Leprechaun 


A arthcr’4i;retfture,ThIt>imairiicn'd can'amdl coih| oCall kintfsAnd Wili'afl^al 
|ft«'>m'un^o«c.r.)aher 4 roh* with nmv lo'un^ wjraltb, il'lkxcly ojn other 
brutish »}Ur» tn protect it {rbm retribution. ' * * *' " ,* *. T' 
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Vehement Chamben Ivl 4 


► interfafa 


b lumedinamica 
b rejucabilitate 

b numir mare de ctase/comblna- 


;ii de clase 


•ment Tomb Ivl 1 


Entcrinj 


Sfanta Treime a H&S-urilot-d* amintit-o 
chiar la inceput) tocmai a devenit o Sfanti Pitnne, in 
care Din's Curse e membru egal cu drepturi depline. 
Ideile proaspete implementate Intr-un mediu 
traditional fac din Din's Curse un must- 
play al genului. $i must-buy 
buzunarut. 


pa^le care, se §tle, trebule sa se desfa^oare In cea mai 
deplina llnl^te §i pace. Sau, s-ar putea s5 afli, in timp ce 
cure^i nivelul ^apte al subteranei, ca poseda^il din nive- 
lul doi' 5 pe au trimis un asasin in ora^el, care asasin toc¬ 
mai l-a rezolvat in stil medieval pe vendorul tau preferat. 
5 i llsta poate continua. In mai purine cuvinte. Din's Curse 
te trimite la munca intr-un univers mult mai dinamic 5 I 
imprevizibil, intr-o lume care raspunde ia ac^lunile tale 
5 ! nu sta cuminte §1 a^teapta s3 fie salvata. 

De exemplu, intr-un playthrough in care, in mod 
ciudat, lucrurile chiar mergeau bine pentru mine, un tl- 
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Simbolul puterii 


Laptopul, aratura 
$i DRM-ul 


A^teptand de lucru 


Nu toata lumea are de lucru. 




timiianideexemplu,care V ^ llT r ,:d. 
era Settlers, care era V. 

Anno care era The ~ 

Guild etc. Toate au lucruri . 

care le diferentiaza unele . - — -1 

stil, fie de dificultate, fie 
de aite o mie de lucruri 
pe care un om cu o minte ^ 

le-araducein discu^ie. 

Daca nu ai jucat se- 
ria Settlers mcepand de 
acum 15-16 ani, eclarca 

omogenitatea gameplay-ului in capul tau de gamer e in- 
existenta. ^i asta e data de faptui ca ai tendin^a sa re^ii vi 
zual elemente ale jocului §i mai putin sa-^i aduci aminte 
de mecanici. Noi, cel care scriem, de multe orl, ca sa ne 


sa ai acces la el. 51 pe ogor merge prost. 0 sincronizare 
?^i da timp fie de un pra^it, fie de un somn la umbra. Jl 
ulte a^a, te trezejti ca trebuie s5 scrii mai multe despre 
agriculture decat despre joc, pentru ce prima activitate 
a fost mult mai dusa decat cealalta. Din cauza unui slm- 
plu DRM... 


Ameteala 


In ultima vreme, am reale dificultati sa diferen^iez 
intre anumite jocurl. Probabil ca am un numar destui 
de mare de neuroni lipsa sau poate de vina e faptui ca 
multe dintre jocuri au ajuns sa semene atat de mult, m- 
cat e greu sa-^l mai aduci aminte, dintre jocurile din ul- 


aducem aminte, jucam titiurlle anterioare din nou. 

Pentru Settlers insa ar fi u^or exagerat. 

Chiar ma gandeam ca nici nu mai ^tiu sigur daca 
eu am scris sau altcineva review-ul pentru joc. Pentru ca, 
grafic vorbind, avem de-a face cu acela^l stil u^or car- 
toonish de reprezentare a personajelor ca in Anno §i The 
Guild. In plus,„storyline-zarea" jocului pentru a atrage 
un public mai divers §i pentru a crea scop mijioacelor te 
adance^te 5 I mai mult in confuzie. 

Singurul lucru care-mi ramane de facut in aceasta 
situa^ie este sa scot in eviden^a elementele bune ale jo¬ 
cului 5 i sa evit s5 vorbesc de inova^ii, pentru ca ar fi p3- 
cat sa spun ca un lucru anume nu era in Settlers 6 , dar 
de fapt el sa fi fost acolo $i sa nu fi fost in The Guild 2 5 I 
invers. Adica, exista riscul s3 ajung sa compar caracterls- 
ticile unui joc cu cele ale altui joc, ceea ce nu e foarte 
profesional. 


\ u 5 tiu ca|i dintre voi urmaresc TED (www. 

I. \ ted.com), unde cele mai interesante §i 
\ ^ mai avangardlste discursuri pe teme ie^i- 
\ te din comun din cate exista au 0 carac- 
— \ keristica comuna. Este vorba despre fap¬ 

tui ca tematica lor este extrem de precisa 5 ! introducerea 
bine gandita pentru a aduce ascultStorli in starea de 
„Dumnezeule, innebunesc de cat de interesant e!". In 
unele cazuri, convergenta subtila a introducerilor catre 
subiectui de dlscu^ie te amete^te atat de tare incat ul^i 
sa gande^ti. 

A^adar, ce ai zlce daca ai fi un reviewer care s-a de- 
cls sa faca rost de fondurl europene pentru a debuta in 
productia agricola? Adica, dupa cate jocuri de acest tip 
ai jucat, nu cred ca ar fi chiar de necrezut. Diferen^ele in 
procesul de productie fa 0 de jocuri sunt mai mult lega¬ 
te de metode 5 ! mai putin de desfa^urarea activitatii. 
Desigur, in realitate nu po^i produce ^aranl 5 !, daca il an- 
gajezi, trebuie sa-i 5 ! plate^ti. 

Totu§i, chiar daca intreaga zi i^i va fi ocupata cu su- 
pravegherea procesului tehnologic, probabil c5 vei vrea 
s5 continul s5 scrii pentru acele publica^ii preferate, 
daca e§tl pasionat de acest lucru. 5 i ulte a^a, intr-o zi prl- 
me^tl un serial de Settlers 7 care se pare ca trebuie acti- 
vat in 3-5 zile sau nu merge. Evident, tu nu §tii asta §1 
continul sa joci seara acasa, acolo unde ai InternetuI (0 


sa vede^l de ce) 5 ! un joc pe nume Vanatorul PItit 5. Cele 
cateva zile de activare au trecut, lar serialul nu mai e va- 
labil; ai pierdut inainte sa incepi sa joci. Game Over. 

0 luna mai tarziu insa, lucrurile se schimba in bine, 
pentru ca prime^ti un cont. Din pacate, din cauza faptu- 
lul c^ te-ai jucat prea mult luna trecuta, prin natura sa 


Inevitabila, productia agricola te baga in crunch-time. In 
pu^lnul timp ramas, prefer! sa mananci 5 ! sa faci du^. 51 
singurul lucru care-^i mai ramane de facut este sa iel 
laptopul cu tine pe ogor ^i, intre doua araturi, sa mai faci 
0 misiune. Din pacate insa, InternetuI nu este 0 existen- 
^implicItS". Trebuie sa plate§ti un abonament mobll ca 


Structurare 


Un lucru ^tlu sigur, §i anume acela ca Settlers a fost 
intotdeauna ca stil de joc Intre 0 strategie terestr^ 4X 5 ! 
un city builder. Asta pentru ca jocul cere management 
pe ambele planuri, dar totuji partea de expand 5 I ex¬ 
plore nu e foarte voluminoasa. La baza, trecand peste 
surogatui de storyline, jocul este un puzzle de productie 
care ia in calcul distantele de parcurs pentru eficlentiza- 
re. Trebuie sa construie^ti cladirl, ia care ata 5 ezi linii de 
productie §i tot timpul trebuie sa ai grija ca distantele 
parcurse de c^tre cel care transporta resursele de la un 
loc la altui sa fie cat mai drepte, mai scurte 5 ! mai rapide. 

Procesul de productie este unui foarte simplu -cla- 
direa 1 face produsul x care este transportat la cl^direa 2 
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unde este transformat in y. Y este un produs necesar in 
linii diferite de produqie, aja este dus la depozit. De 
aici este preluat dus mai departe. 

Harta este organizata pe sectoare, fiecare dintre 
ele avand tendin^a din design de a-p' oferi diferite resur- 
se §i oportunitMi de activitate. 

Evident, asta duce la apari^ia unor distance mari de par- 
curs $i la optimizarea transportului prin crearea de de- 
pozite separate acolo unde e necesar. 

Aici apare prima problem^, ^i anume faptui ca daca eu 
in sectorul A1 am nevoie de carbune din sectorul 15, iar 
intre am cinci depozite, resursa va fi transportata de c 5 - 
tre altcineva intre fiecare din depozite. 

Ceea ce inseamna c3 daca eu in sectorul P 5 am salahorii 
ocupa^i cu alte lucruri, resursa aia stei blocata acolo 5 ! ca 
urmare cladirea din A1 sta degeaba pana la noi ordine. 

Pana la urm§, ai putea repara manual aceste mici 
probleme dac5 ai avea un sistem de feedback bine pus 
la punct. Evident, nu ai, a^a ca de multe ori te pierzi s 5 - 
pand dupa cate un„broken link". Ceea ce e frustrant ^i 
nu da bine. 

fn alta ordine de idei, jocul tinde s5 scoata in evi- 
den^a in single un pic prea mult aspectui militar. 

E de in^eles, insa simplitatea lui contrasteaz^ puternic 
cu restui jocului, aici desfS^urarea fiind una mai pu^in 
naturala. Ca urmare, aplici tactici clasice, de supra-for- 
tificare, exagerarea for^ei de lupta pe cat posibil ji 
gata. In final, oricum vei ca^tiga in single player, pentru 


c5 asta vor producatorii. 

Multiplayer 

De§i nu am mult^ experien^a cu multiplayer-ul 
acestui joc, totuji e clar c5, introducand Victory Points, 
producatorii au creat oportunita^i strategice ji tactice 
foarte Interesante. Mai ales c3 po^i fura aceste puncte 
prin redistrlbulrea focusului in func^ie de activitatea ad- 
versarului. Problema este ca i^i va fi aproape imposibil 
s5 joci un joc clasic, pentru ca multiplayer-ul este anor- 
mal de frenetic pentru un joc cu tematica atat de calma. 
Cert este ca lumea pare a fi entuziasmata de acest lucru, 
aja c5 nu pot aprecia decat ca e un lucru bun. 

FcirS indoiala, in cluda faptulul ca sistemul meu de 
comparable este momentan defect. Settlers 7 este un joc 
reu^it, care pentru fanii serlei pare sa fie unul dintre cele 
mai implinite, chlar peste Settlers 2 . 

Am dificultabi sa trag concluzii pentru c3 ceea ce vad eu 
este un set de masuri disperate pentru a mulge in conti- 
nuare francize dintr-o totala lipsa de imaginable. Ceea ce 
e normal in zlua de azi, cand nesiguranba te face mai in¬ 
dependent decat ar trebui, pentru un mediu non-cor- 
poratist ibi ofera un cadru mai liber decat ego-bashing-ul 
5 i frica de manifestare din cel corporatlst. 

Cateodata ma mir ca mai exista alte lucruri noi, in 
afara de grafica, in jocurile astea nesfar^ite ca serll. 


Din cate observ, la un moment dat pana $i publlsheril 0 
sa scrie din gre^eala Anno VIII 5 ! Settlers 1403.5. 

P.S. Daca e^ti pe Facebook, ai un baton in joc care te 
va ajuta sa fad reclamd platita de tine in mod gratuit in 
profilul tau. 

■ Locke 



j 0 secunda, Imi dau seama despre ce vorbesc... Aja, deci sincer, vi re- 
t comand sii jucabi The Guild 1642. Este un joc deosebit, in care omenii se 
cSsiitoresc ca si piece pe mare si produca lanj. De asemenea, si nu ui- 
I tarn de intrigantele dispute politice diplomatice intre beduini }i lo- 
I bagi, pe tema mancJrii care, dac^ e bun^, te face mai productiv, Iuctu pe 
i care unii, care prefera sa bea apa, nu il inbeleg. 0 altemativa la acest joc 
! poate fi ^ 1404-VIII, un shooter care combing cu succes camera 3rd per- 
; son cu fuga prin iarbi raliul de c^rufe. 


BUNE: RELE: 

► grafica » infrastructura 

► mancarea FFF (fancy fast food) ► transportui 

► economia > mancarea ANF (Almost Normal 

Food) 

► DRM-ul 


CONCLUZIE: 



Gen City builder. Produc^tor Blue Byte Distribuitor Ubisoft 

Ofertant Ubsoft Romania, Tel: 021.569.06.00 ON-LINE www.thesettlefs.us.ubi.com 


www.levei.ro 



E§ti dezamagit 
de conexiunea la Internet? 



pobi ca^tiga premiul lunar! 


Inregistreaza-l pe 
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Conexiunea i^i joaca feste? 
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Fantezii fara bici catu^e 


face, e§ti victima de hentai cu tentacule. 

Menajeria de personaje include tipare mai mult 
sau mai pu^in cunoscute in lumea divertismentului ni- 
pon - 0 avem pe Lightning, luptatoarea dura ^i acida; pe 
Hope, agasantui mucos imberb care ar putea la fel de 
bine sa fie agasanta mucoasa imberba; pe Zazh, simpa- 
ticul negru ?n al carui afro sala^luie^te un pui^or de cho- 
cobo; pe Vanille, care e practic acela^i persona] stresant 
ca 5 i Hope, dar este eliminata ambiguitatea sexuala prin 
codi^ele ^colare^ti; pe Fang, o alta femeie dura ca ^mir- 
ghelul, 5 i in cele din urma Snow, care e mai mult sau mai 
pu^in echivalentui estetic al unui solist pop american. 

Ma simt obligat sa precizez ca nu ma dau In vant dupa 
jumatate dintre eroi, dar ca intreg 5 ! pu^i in contextui di- 
alogurilor pe care le poart^, beneficiaza de 0 chimie 5 ! 
potriveala mai reunite decat in ultimele cateva titiuri FF. 
AspectuI care ma irita consta in istericalele ^i dramele ti- 
pice anime-ului §i e mai mult decat probabil ca fanii de- 
dica^i ai seriei sau abona^ii la ochi oblici sS nici nu obser¬ 
ve ca se sparg ferestre in jurul lor de hecare datS cand 
Vanille i^i zice poezia sau Hope sufera de vreo criza de 
personalitate. 

Ji 0 sa ave^i destui de ascultat primele douazeci de 
ore din joc. Asta pentru ca, pana in penultimul capitol. 
Final Fantasy XIII e extrem de linear ^i prelunge^te tuto- 
rialul in por^ii mici ^i rare. Pe parcursul acestor circa do¬ 
uazeci de ore ini^iale ve;i fi initia^i in capriciile noului sis- 
tem de luptS, dezvoltarea personajelor, precum ji 
nelipsitele summonuri gigantice - aici intitulate 
Eidoloni. Personaliza^i in func^ie de personajul care ii 
evoca, ace^ti monjtri auxiliari se bucur^ de anima^iile 


O franciza care traverseaza un numSr atat de 

mare de platforme, medii ji genera^ii de juca- 
tori precum a reujit Final Fantasy trebuie ca 
face ceva bine. Pe ISnga filme (The Spirits 
Within, Advent Children), manga sau remake- 
uri pentru iPhone, copilul virtual al lui Hironobu 
Sakaguchi ^i-a infipt ghearele in unii din cei mai hardco¬ 
re Jucatori de MMORPG-uri prin notorietatea bojilor din 
Final Fantasy XL Dar oare nu s-a spus totui? Ce ar mai 
putea Square Enix s§ inventeze care sS nu fi fost hiper- 
tratat in fanteziile de pretutindeni? 

Raspunsul, ca in multe din jocurile video din ulti- 
mii ani, nu adreseaza atat de mult problema inova^lei, 
cat problema calita^ii. Dezasamblarea sistematicS a lui 
Final Fantasy XIII nu va produce prea 
multe componente nemaivazute, dar 
nici nu pare sS-^i fi propus asta: 
ceea ce il face notabil este un 
sistem de lupt^ inteligent 
$i 0 poveste ale ^ 


cSrei stangScii ini^iale se redreseaz§|^ parcu^ 

Cum era de a^teptat, universul lui FF Xfll imparta 


Dans sincron 
cu semizei 


pu^in decat tradi^io- 
nalul tank. Ravager 
5 i Commando sunt 
dealerii de dama¬ 
ge, dar in timpce 
primul are doar 
rolul de a amplifi- 
ca valoarea 
acestuia, al 
doilea 
L este 

■ nukerul 
W- jocului. 
r Amplihcarea 

aceasta afectea- 
z^ individual fieca- 
re ^inta in parte, 
b caci avem la dis- 
pozi^ie 0 bara 


cele mai spectaculoase ji pline de artificii din joc. Pe Ian- 
ga asta, dupa ce expira, toata echipa folosita de jucator 
este vindecata complet. 

lar sistemul de lupta, de^i probabil ar putea fi pre- 
dat expres intr-un curs de 20 de minute, iji raspande^te 
conceptele pe parcursul a vreo unsprezece capitole. Se 
folose^te de acela^i concept cu un action bar care se in- 
carca in timp real, dar adauga acestuia 0 dimensiune 
strategics prin rolurile ce pot fi desemnate party-ului. 
Aceste roluri sunt similare func^iilor din raidurile 
MMORPG, iar sinergia dintre ele este extrem de im- 
portanta in anumite puncte ale jocului. Synergist 
Saboteur sunt buffer-ul 5 ! respectiv debuffer- 
ul grupului $i banuiesc ca nu e nevoie sa 
subliniez ca slujba Medicului nu e de a 
determina daca e Lupus sau nu. 

Sentinel este nici mai mult nici mai 


$e§te doar elemente de lore disparate cu restui fran- 
cizei, iar lumea descrisa incearcS 0 nuan^a proprie 
de cyberpunk a la Matrix cu pitorescul oriental al 
satelor pa§nice ji camplilor populate de chocobo, 
creaturi indigene ji robo^i rSuvoitori. 


In mitologla titiului de fa^a, cele doua fac^iuni an- 
tagonice sunt reprezentate de reziden^ii lumilor Gran 
Pulse 5 i Cocoon. Fal'Cle, organisme cibernetice care„in- 
semneazS"oamenl pentru a duce la capat diverse misl- 
unl, antreneaza conflictui de ambele pSr^i - profe^ii am- 
bigue, inten^ii necunoscute ji 0 aura generala de mister 
blagian inconjoara aceste creaturi pozitronice, in timp 
ce grupul de aventurierl pe care ii controlezi sunt im- 
pinji catre indeplinirea unui mister aparent letal. 

Marca^i de catre terlfian^ll Fal'Cie, cei §ase eroi extrem de 
diferi^i sunt zgudui^l de catre un carusel emotional Imi- 
nent:„infecta;ii''care reujesc sS-ji indeplineascS misiu- 
nea in slujba semizeilor mecanici sunt transforma^i in 
cristale, in timp ce drojdia care nu ajunge in timp util la 
obiectivul misiunii impietrejte 5 ! trebuie eliberata de cS- 
tre al^ii care sa preia povara. Cu alte cuvinte - orice ai 


Stagger, care culmineaza prin dublarea procen- 
tajului de damage livrat odata ce este umpluta, 
precum §1 imoblllzarea majorita^ii tintelor de catre 
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Transformeeeeers Kombaaaat 


Gestalt 


Nu-^i face griji puiule, exists operatij 
pentru genul tau de problema 1 
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membrii Commando ceva mai versati. 

ElementuI care face lupta interesantS e op^iunea 
de a schimba oricand rolurile celor trei eroi din grupul 
activ, astfel incat va trebui sa contrail, preveni^i bloca^i 
atacurile speciale sau„fazele''diferite ale bojilor. In plus, 
logica va va fi pusS la incercare prin provocarile oferite 
de„?mblanzirea"Eidolonilor. Avand in vedere ca trebuie 
s 3 -i impresiona^i, cam ca pe Pokemoni, inainte sa-i cule- 
ge^i pe to^i, damage-ul e adeseori irelevant Unii dintre 


oare mare mi-a fost surpriza cand am fost recompensat 
doar cu bonusuri la caracteristici healthpool. 

Pe de alt^ parte, vizualul distrage destui de mult 
aten^ia cred c 3 , in acest punct, e redundant s3 mai 
enun^ faptui c 5 artijtii de la Square Enix jtiu s 5 modele- 
ze, animeze, textureze ca nimeni altii. Engine-ul jocului 
aratS bine oricum, dar n-au fost scoase nici filmule^ele 
prerandate pline de explozii, pupici in b^taia vantului ji 
ma^inSrii care il trimit pe Michael Bay la luat notice pe 
genunchi. 

■ Zuluf 


ace§tla (ca de altfel §i unii mon§tri, odata ce aflafi destu- 
le despre ei) casc 5 apatic in fa^a damage-ului ji va obli- 


deji a fost semnata tot de 
Nuobo Uematsu, lipsesc atat 
Crystal Theme, cat ji vreo 
melodie de acelaji calibru 
care s-o inlocuiasca. 

In plus, e pentru prima 
oara cand nu m-am sinchisit 
sa iau ji OST-ul dupa termi- 
narea unui Final Fantasy, iar 
faptui ca exista un murmur de nemulfumire general vi- 
zavi de acest aspect in comunitatea FF nu face decat sa¬ 


ga s 5 experimentafi cu rolurile din arsenal. Unii sunt in- 
dupleca^i doar de debuffing, al^ii urmaresc cu fascinatie 
eforturile de vindecare 5I nu pu^lnl sunt cei care bat din 
palme odata ce v-a;l imbr^cat camarazii in toate scuturi- 
le magice de protec^ie de care ar fi avut nevole 
Dumbledore ca s^ nu moarS la pagina 596 . 

Cand vi se dS drumul pe campia open-ended, ga- 
meplay-ul oscileaza intre grind ji indeplinirea anumitor 
„misiunl''pentru statuile de piatra ale„marcatilor"farCie 
care nu ji-au dus treaba la capat. Aceste„misiuni" va tri¬ 
mit doar s 5 ucide^i anumi^l mon^tri, dar nu aduc absolut 
nimic interesant pe mas 3 . Dar recompensele sunt ade- 
sea pe masurS - Ingrediente necesare imbunatafirli ar- 
melor, aur, experlen^a 5! consumabile. 

51 chiar daca se intampla doar in penultimul capitol, nu 
v 3 intristati - sec^lunea open-ended mai dureaza cam 
tot douazeci de ore, poate ceva mai mult dac 3 urmari^i 
ob^inerea tuturor trofeelor. 

Recviem m fail minor 

Un aspect al jocului care m-a dezamagit intr-o 
anumita masura este coloana sonora. E destui de fada in 
comparable cu baremul setat de cStre producStori 5I, 


mi confirme percepbia. 

Mananca tot orezul ca sa cre$ti 
mare! 

Crystarium-ul din Final Fantasy XIII este 0 unealta 
teribil de similara sistemului de progresie al eroilor din 
Final Fantasy X - putebi invest! oricand puncte de expe- 
rienbS pentru a conecta cristale intre ele, iar fiecare ast¬ 
fel de„nodul"va imbun^tabe§te caracterlsticile sau v^ 
ofera abllit^b' specifice in funcble de clasa dezvoltata. In 
cele din urma, vebi putea (5! trebuie, daca vrebi platina) 
sa dezvoltabi toate rolurile in cele jase personaje. 

Armele pot fi 5! ele imbunatabite sau descompuse 
pentru materlalele necesare imbunatabirll, dar Square 
Enix a avut grijS sa nu includa gearcheck-uri sau obligabli 
vizavi de strale, de^l cStre final panta de dificultate urea 
destui de abrupt pentru cine nu $i-a dezvoltat adeevat 
eroii. Consumabllele, vrajile §i diverse elemente de fauna 
sunt preluate direct din canonul seriel - 5! mi s-au parut 
un pic cam serbede ultimele cateva ore din cauza lipsei 
de inovable pe acest plan. M-aj fi a^teptat ca ultimele tl- 
er-url sa introduce abilitabi nemaivazute sau net superi- 






Da, e vechi. Dar e unul dintre cele mai bune Final Fantasy uri $i se bucurS 
de un antagonist incredibil. Cuplati asta cu 0 poveste mai bine conturat§ 
decat tot ce am v^zut pe piata asiatici in ultimii ani }i, daca nu suntefi 
unul dintre cei care i$i dau persiflator ochii peste cap daca nu au in fata 
bloom fi HDR, poate chiar exists sperant<i pentru voi. 



BUNE:- 

RELE:""* ^ ■ 

> sistemul de lupta dinamic 

> mai scurt decat norma seriei 

> prezentare grafica de exceptie 

(cca. 40-60 de ore) 

^ scenariu mai bine inchegat de- 

^ coloana sonora fada 

cat ultimele cateva jocuri 

> unele personaje sunt deosebit 
de iritante 


CONCLUZIE; 



Final Fantasy XIII este un JRPG bun, fara doar fi poa¬ 
te. Nu e revolufionar in niciun sens, dar sistemul de 
lupta captiveaza, iar realizarea estetici nu va deza- 
magi fanii niponizabi. Cele 40-60 de ore de baza ar 
putea parea pubin comparativ cu cele mai l^udate 
titiuri din serie, dar inaraznesc &§ spun ci 
mi-a suras mai mult jocul de fab^i decat 
orice alt FF de la VI incoace. Cu riscul de 
a primi ameninbari cu cubitui de feliat 
sushi de la admiratorii lui Cloud. 
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Ce s-ar fi intamplat 
daca samuraii arfi 
trait m Texas 


N u-p trebuie mai mult de 20 de minute m com- 
pania unui Metroid sau a unui Resident Evil 4 
pentru a realiza ca m sfarjit mouse-ul 5I tasta- 
tura au fost detronate 5I sistemul de control propus 
de consola Wii shooter-elor este unui demen^ial. Acum 
po^i tint! cu adevarat inamicul, iar satisfac^ia unui head- 
shot reujit este cu atat mai mare. 

Reticulul nu mai este fixat m mijiocul ecranului, te po^i 
mijca in orice direc^ie ^i m acela§i timp po^i trage oriun- 
de m campul vizual. Smuce^ti pu^in mana, iar cu^itul din 
dotare taie zombii care au f^cut grejeala de a se apropia 
prea mult. Vibra^iile \\\ confirma contactui, micul difuzor 
incorporat in Remote scrajne^te 5! el. 


Mananci pe paine cele doua titluri, te mai bucuri ji 
de sesiunile de echita^ie ^i tras cu arcul din Zelda ji apoi 
te pui pe a^teptat visand 


eroare, altfel nu in^eleg cum po^i ocoli atMa amar de 
vreme aceasta vaca grasa, care mai vine ji cu un uger 


la alte shoter-e ji action-uri 
demente. 51 stai, ji stai... 

1 an, 2 , 3 . What the frak! In 
afara cuplului decent nu- 
mit Call of Duty, tot ce 
apare e fals, fad, fag sau 
deloc. Probabil pentru 
majoritatea producatorilor 
„shooter -1- capacitS^ile gra- 
fice limitate ale Wii-ului = 




perfect adaptat nevoilor tale. 

A ajuns sa fie mult mai ujor, datorita motoarelor grafice 
actuale, sa propui loca^ii realiste ji ac^iuni mecanice 
asignate celor„n"butoane ale unui controller, decM s5 
stai sa munce^ti o dimensiune mai pu^in„adevarat5", dar 
bine inchegata, artistica, pe un Wii. 

De interfata, nu mai vorbesc. Marturie sta chiar primul 
Red Steel, care a incercat 5I el o grafica realista, dar nu 
i-au reu§it decat nijte personaje patra^oase 5! cateva In- 
terioare jenante. Por^iunea de pac-pac era cat se poate 
de satisfacStoare, dar liniaritatea, story-ul, luptele abe- 
rante cu sabii 5! chiar ji anima^iile I-au cocojat. 


E groasa 
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HowStuffWorks@Level.Mag 

(continuare) 

D aca m cadrul review-ului Wii Sports Resort va 
povesteam cum func^ioneaza accelerometrul 
prins m Remote, respectiv giroscopul Motion-Plus-ului, 
acum cred ca e momentui sa disecSm un pic ji func- 
^ionalitatea senzorului infraro^u. Sau, mai bine spus, 
a camerei infraro§u. Aceasta cauta mereu cele 10 le- 
duri ale senzor-bar-ului, un mic device care se ane- 
xeaza la baza sau pe televizor, 5! calculeaza constant: 
distan^a la care se afla Remote-ul fa^a deTV, prin 
masurarea distance! dintre cele doua grupuri (stan- 
ga-dreapta) de leduri ale senzorului; ml^carea pe 
verticals 5! orizontalS, prin triangulare; rota^ia 
Remote-ului m jurul propriel axe, prin calcularea un- 
ghiului relativ dintre cele 2 grupuri de leduri. 

A^a se face ca, daca rote§ti Remote-ul, Wii-ul va roti 
In general 5! pointer-ul pe ecran. In timp ce, daca ro- 
te^tl un mouse, nu se va Intampla nimic. 

Cum Remote-ul este relativ leftin 5! comunica 
prin Bluetooth cu consola, mul^l au inceput sS le 
cumpere doar pentru camera IR Incorporata, care 
are un senzor capabil de a interpola (spune lumea) 
pana la 0 rezolu^ie de 1024 x 768 , are un refresh de 
100 MHz 5i 5tie sa faca hardware (logic) 5I motion- 
tracking multiplu. Aplica^ille sunt numeroase, inclu- 
slv telecomanda pentru PC (exista 5! driven), dar va 
las pe voi sa le ghici^i. 






Omelette du fro- 
mage cu XIII, 
Prince of Persia, 
Call of Juarez $i 
No More Heroes 

Red Steel 2 poate fi descris 
ca 0 omieta a jocurilor de mai 
sus. Interesant, toate In gradina 
UBI. Nu-ml vine greu sa-mi ima- 
ginez ca eroul din No More 
Heroes s-a teleportat In univer- 
sul Call of Juarez, de unde a Im- 
prumutat cateva revolvere 5! 
pu^coace, asta nu Inainte de a 
trece pe la prietenul sau persan 
de la care a deprins doua-trei 
mi^cari §i a primit In dar cateva 
efecte: atmosferice, de particule 
etc. Pentru ca era Wanted In 
VestuI salbatic, viteazul nostru 
s-a deghizat In cell-shaded, cum 
y a vSzut el In XIII, dar a avut ji-un 
ghinion, ji-a uitat acasa sabia de 
neon. Dar nu-i bai, pentru cS i se 
da alta facuta dintr-un aliaj, mis- 
terios, bineln^eles. 

Cred In aceasta poveste 




A, deci d-asta se nume^te Red Steel 


pentru cS sincer nu-mi imaginez ce cauta clanuri Intregi 
de samurai ji derbedei japonezi In Mexic. 

Nu-mi imaginez nici de ce jocul asta se nume§te Red 
Steel 2 pentru cS nu are nicio legSturS cu primul din se- 
rie, nici ca gameplay, nici ca direc^ie artisticS, loca^ie, 
personaje, nimic. 

Nimic nu trebuie sa aib^ InsS vreo logics atunci 
cand dintr-o dat^ e§ti tarat de 0 motocicleta prin desert 
5i te chinui sS ocole§ti tomberoanele de pe traseu, apoi 
schimbi cateva focuri de arma ca la WII acasa, dupa care 
un vechi prieten l^i atrage aten^ia c 3 sabia ^i-a fost fura- 
ta, dar ^i-o Imprumuta el pe a lul pana ^i-o recuperezi. 

Impresie-n grafic 

Daca ar fi sa fac un grafic In care s^ arat cum a evo- 
luat impresia mea pe parcursul jocului, cred ca ar arata 
ca 0 encefalograma. Am Inceput extatic, cum va povesteam. 
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doar pentru a ma raci la fel de repede de fiecare data 
cand priveam ascultam replicile penibile ale maestru- 
lui, ale ^erifului sau ale hakeri^ei de serviciu. Apoi uitam 
de toate astea in mijiocul luptelor in care schimburile de 
lame alternau cu cele pirotehnice. 

% impresionat de modul in care Remote-ul, ajutat de 
add-on-ul Motion Plus, reujea s3-mi copieze atat mi^ca- 
rea mainii, cat §i puterea cu care loveam, continuam s3-mi 
fac frenetic carare printre inamici. In RS2 nu e greu sa 
faci un Z pe armura atacatorului printr-o mi§care fina 
din incheietura, dar nu te a^tepta sa-l §i dobori cu un 
astfel de ^iretlic. Daca vrei sa seceri, trebuie sa dai mai 
serios din brat. 

5 i iar m-am dezumflat cand sistemul de hint ^i har- 
ta mi-au omorat din fa^a orice strabatere explorativa, iar 
un„Press A" mare cat jumatate de ecran m5 sacaia de fi¬ 
ecare data cand treceam prin dreptui (tuturor) obiecte- 
lor cu care puteam interacpona; scari/uji/manete/etc. 
Tocmai cand eram gata sa pun deoparte plictisit con- 
troller-ul, o noua zona a devenit accesibila, mai intere- 
santS, cu oponen^i mai puternici sau, din contra, goala ji 
sinistra. Filmule^ele CGI au venit §i ele sa ridice un pic ni- 
velul storyline-ului §i iar m-am prins. 

Cateva misiuni secundare m-au facut sa caut in fiecare 
ungher ji m-au inva^at s3 apreciez direc^ia artistic^ ^i 
aten^ia la detaliu, iar cu banii gasi^i/ca^tiga^i am putut 
sa-mi cumpar diferite upgrade-uri: o arm§ mai buna, o 
vesta protectoare sau lovituri mai puternice. 


Apoi, imediat ce noua loca^ie 4i etala secretele, iar 
ma dezumflam:„de ce nu pot sari, de ce nu pot accesa 
decat incepand cu momentui x zona y ji de ce sunt bani 
peste tot in jocul acesta?" rupi un sac de gunoi, sar bani, 
impu^ti un ventilator, la fel. Pe unde treceam, parca tre- 
cea buldozerul, dupa care reveneam doar pentru a des- 
coperi cu surprindere eficien^a decoratorilor ji a femei- 
lor de serviciu angaja^i in acest joc. Din ce in ce mai 
multe titiuri ajung sa se adreseze ji adolescen^ilor re- 
tarzi (iar aici nu ma refer la persoanele cu dizabilitSti) 
care nu sunt in stare sa se duca nici pan^ la pia^S 5 I pierd 
astfel pe drum din atmosfera ji farmec. 

51 iar incerc sa pun controller-ul deoparte, dar des- 
copar un seif pe care-1 deschid ^inand §i rotind Remote-ul 
aproape de ureche pentru a auzi cand discul face sune- 
tul acela distinctiv. Dupa care mai fac doi pa§i 5 ! ajung la 
primul boss. Ce lupta, ce frumos se simte cand barezi, vi- 
bra^ii perfecte, sunete metalice plasate ideal de Remote 
chiar in palma ta. 5 i dai, ji mori, 5 I reiei, $i treci, loca^ia 
urmatoare fiind parca mai frumoas^. 

5 i-ncepi sa te obi^nuie^ti §i cu replicile penibile, dar 5 ! cu 
regullle mai ciudate ale jocului. Minibo^i interesan^i in- 
cep sa-^i faca apari^ia, iar pionii nu te mai atacS pe rand, 
flancheaz^, se acopera, incep s5 bareze 5 ! sa se fereasc^ 
din calea gloan^elor tale. Jocul e un rollercoaster de la 
inceput pana la sfar§lt, porne^te mai greoi, dar pana la 
urma te prinde 5 ! nu-^i mai da drumul. 


Upgrade your Katana 

Increase danage 
Increase damage 

Increase damage 

Increase damage 
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THE LEGEND OF ZELDA TWILIGHT PRINCESS 


CONCLUZIE: 


Red Steel 2 este un shooter cell-shaded in care majo- 
ritatea inamicilor mor loviti de sabie. Oponenlii tii 
sunt clanuri japoneze teleportate-n Jexas". Loc in 
care mai g^se$ti pagode, drone, trenuri 
cu aburi, u^i electrice $i ninja. Un titlu 
imposibil de imaginat, dar foarte plicut 
de butonat/manuit. 
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Red Steel 2 nu seamana cu nid un alt joc, nid macar cu tatal lui, dar, dintr-un 
motiv de neinfeles pentru mine in anumite momente, atmosfera imi 
aduce aminte de Zelda: TP. Nu e vorba de luptele cu s^bii, mai simpliste 
in Zelda, nu e vorba nici de fintirea inamicilor, aici cu arme de foe, acolo 
cu arcul, nici de portiunile de^rtice, parc<i mai frumoase in RS2. Mi s-a 
intamplat cand pa^eam intr-o locafie noua, relativ parasita, ^-mi hra- 
neam sufletui explorand. Ciudat frumos in acela^i timp. 

LEVEL MARTIE2007 


BUNE: RELE: 

^ toate capadta^ile Remote-ului > vodle $i gestica personajelor 
puse la munci ► storyline-ul, cand e vorbit 

> atmosfera, in anumite momente > sistemul de„muri-n gurl" 

^ si shooter $i slasher ► nu pofi juca fdr^ pufin efort 

> controller-ul ifi copiaza impresi- 
onant mi^cdrile mainii 

^ nu pofi juca fira pufin efort 
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D e^i nu prea mai jtiu ce am scris in review-ul 
pentru Supreme Commander, sunt sigur cS 
acolo spuneam ca acest joc nu este pentru 
RTS-istuI normal. Nivelul sSu de complexitate atat stra- 
tegica, cM 5 ! tactica il pusese destui de sus in scara mea 
valorica. Problema mea este c3 scara mea valorica e des¬ 
tui de preten^ioasa 5 I pur ^i simplu nu s-au gasit sufici- 
en^i oameni care sa cumpere jocul 5 I sa-l joace nenuma- 
rate ore online. Pentru c3 acest joc a fost conceput 
pentru mediul online. Ca urmare, pentru a repara aceas- 
ta problema, producatorii, Gas Powered Games, au inju¬ 
rat in barba 5 I au coborat ^tacheta 2 metri mai jos, slm- 
plificand lucrurile periculos de mult. 

Din (ne)fericlre, in ultima vreme numarul jocurllor 
cu adevarat intellgente a scazut atat de mult incat scara 
mea valorica acum s-a scurtat foarte mult. Ca urmare, 
nivelul de toleran^a de care dispun ii permite lui 
Supreme Commander 2 sa ramana destui de sus. Pe lan- 
ga asta, spre deosebire de data trecuta, acum l-am jucat 
pe doua monitoare. Daca nu ^tia^i, jocul are suport nativ 
pentru doua monitoare, adica ^tie sa Identifice bine re- 
zolu^la pentru al dollea, sa o 5 ! afi§eze 5 I, cel mai fain, are 
controale separate. Asta inseamn^ ca pot da ordine uni- 
ta^ilor 5 I cladirllor pe un monitor, in timp ce pe al doilea 
dau scroll ^i ma uit ce face adversarul. 

Data fiind experien^a absolut inaltatoare, nu aj intra in 
multiplayer fara al dollea monitor (chiar daca 5 tie numai 
1024x768). 

Revenind la gameplay, cea mai mare modificare 
adusa jocului este faptui ca de la un micromanagement 
complicat s-a ajuns la 0 simpla gestionare de resurse. 
Acestea sunt Mass, Energy ^i, cel mai important. 
Research. Pentru ca acum nu mai este un sistem separat. 




STARCRAFT2 


ci este Indus ca resursa care se genereaza progresiv. 
Punctele de Reaserch le po^i adauga unui arbore tehno- 
loglc simplificat care te obllga la catewa specializari, dar, 
in final, il poti completa f^r^ probleme. 

Practic, ceea ce se intampla acum este cel mai cla- 
sic RTS posibil. Resursele se genereaza direct proportio¬ 
nal cu numarul de cladiri generatoare de resurse (labo- 
ratoare pentru Research) pe care le folosejtl pentru a 
construl un set mult mai placut grafic 5 ! mai definit de 
unita^i. Cum le gestlonezi de aid incolo depinde de tine, 
de^l am observat c 5 nu ai foarte multe unelte pentru a 
face asta. Banulesc ca motivul este sa nu-^i incard prea 
mult memoria cu lucruri inutile. In final, daca 5 ! tu ^i ad¬ 
versarul ave^l for^e mllitare comparabile, pe langa expe- 
rienta de joc, singurul lucru care va mai face diferen^a 
este numarul de puncte investit in Research. Asta in- 
seamna din nou un scenariu diferit, in care numarul unl- 


cum au facut controlul), e posibil sa depa§easca degete- 
le de la o mana inmultit cu 4-5 zerourl. 

■ Locke 


ta^ilor nu mai este a^a de important. 

Un meci posibil ar fi unul cu unita^i normale, in 
care ai investit rapid maximum de puncte de research ^i 
o rugaciune ca adversarul sa nu fi facut la fel. Rush-ul 
tSu cu cele cateva unlta^i de Infanterle care dau ca baro- 
sul 5 ! sunt dotate cu scuturi planetare e foarte posibil sa 
fie mortal. 

Concluzia ar fi c5, in ciuda injuraturilor care se tot 
aud din partea jucatorilor mai serlo^i, scopul pe care 
Supreme Commander 2 l-a urm^rit, 5 ! anume acela de 
a -51 face jocul mai accesibil, a fost atins cu brio. Da, cate¬ 
goric se putea mult mai bine, insa rSmane ve^nlca intre- 
bare - De ce?! In ceea ce prlve^te vanzarile, nu ^tiu ce sa 
zic pentru ca renumele sau este de joc pentru tocilari 5 ! 
hard-core gamers. Dar avand in vedere ca este 5 I pe 
XBox 360 (nu l-am vazut, dar mor de curiozitate sa vad 



Ca ii respect dijeui, altemativa este StarCraft 2. VS cS toata lumea 0 dS 
de cand cu beta-ul acela. Or fi avand motivele lor. Eu nu sunt un fan al jo- 
curilor de vitezS, a^ cS jocul de la Blizzard nu mS atrage decat ca idee. 
Exact ca concertui cu AC/DC - fain cS au venit in Romania, dar nu mS 
dau in vSnt. Prefer black metal-ul. 

•Incur And 




^ mai u^r 

> mai u$or 

► mai frumos 

> single player nasol 

> pe douS monitoare 

> pllctisitor 


I CONCLUZJE? 



Orice 1 trebuie sS fie urmat de 2, Indiferent de 
condifii. 
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FIFA 
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FIFA 11 


De^i nu a apirut inci, nu mai este mult pani va aparea in magazine, iar i 
dacS nu ai cumparat pana acum 2010 FIFA Worid Cup South Africa, dar 
nu este momentui sA dai banii pe el. FIFA 11 ifi va permite sA jod orice j 
med din CampionatuI Mondial, de$i nu pe aceea^i structure. j 

Dar dacd nu il ai deja, inseamnd cA nu e$ti chiar atat de impiitimit $i nu te | 
va durea sA mai a^tepfi o luna-doua pentru FIFA 11. 


BUNE: 

RELE: 

> spectaculoscaqraficd 
^ doui-trei noi elemente de 

¥ etemul comentariu insipid $i 

complet decalat 

> Al bun doar dacii joacS impotri¬ 

qameplay 

► Romania poate fi campioanS 

va ta 

mondiala 

> bug-uridejuedtorinmomente- 


le cele mai proaste 


Nouized la suti FIFA 10, jocul de fa^d nu aduce mari 
schimb^ri fa|a de versiunea sa precedents. De$i indis- 
cutabil mai bun, nu mS las atras prea tare in 
mrejele sale, pastrandu-mi entuziasmul 
pentru FIFA 11. 
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Bazat pe acela^i engine folosit in FIFA 10, joc lansat 
in urma cu aproape un an, nu este cu mult deosebit de 
precursorul sau. Nici nu s-a dorit acest lucru, deoarece, 
de la momentui apari^iei sale. World Cup era deja un joc 
depa^it sau care urma s^ fie depa^it in lunile ce urmeaza 
lansSrii sale de FIFA 11, urmatorul joc al seriei. A^a ca in- 
teresul celor de la EA nu era sa revolu^ioneze, ci doar sa 
acopere evenimentui sportiv al anului, anume 
CampionatuI Mondial de Fotbal. De ce? Pentru c^ sunt 
bani. Enorm de mul^i bani ce se fac de pe urma suporte- 
rilor, doar prin titlu ^i conota^iile pe care le are. 

Acest lucru se vede din momentui in care porne^ti 
jocul. Dupa cum sugereaza titiul, jocul este doar despre 
CampionatuI Mondial ^i nu are niciun fel de echipa de 
club.TotuI, de la meniuri $i pana la imaginile de incarca- 
re, i^i arunca in fa^a importan^a acestui campionat ^i 
echipele care particip^ in competi^ie. Un lucru foarte 
bun este introducerea tuturor celor 199 de echipe ce au 
jucat in calificari, dandu-i oricarui locuitor al planetei 
ocazia de a juca cu echipa ^^rii sale, indiferent cat de ob- 
scura ar fi. Da, inclusiv cu Romania, de^i noi nu am fost 
destui de buni sh ne calificam intre cele mai bune 32 de 
echipe ale lumii. 

Cu toate c3, dupa cum spuneam mai sus, jocul are 
la baza FIFA 10 ^i urmeaza sa fie pus foarte curand pe 
tu^a de FIFA 11, EA nu s-a limitat doar la a modifica me- 
niurlle ^i a inlocui echipele de club cu cele na^ionale. A 
modificat ^i gameplay-ul pe ici, pe colo, oferindu-ne o 
experien^a de joc relativ noua fa^a de FIFA 10. 

De departe, cea mai importanta modificare adusa 
jocului este modul in care se execute loviturile de la un- 
sprezece metri. S-au dus zilele in care te bucurai la ob^i- 
nerea unui penalty, deoarece acum inscrierea de la 
punctui de var este dificila. Pe langa bara ce indica pute- 
rea ^utului, a fost introdus §i un indicator ce arata skill-ul 
jucatorului care executa lovitura. Acesta este exemplifi- 






cat printr-o a doua bara pes- 
te care se mi^ca un indicator 
ce trebuie prins cat mai 
aproape de zona verde din 
mijioc. In func^ie de gradul 
de pricepere al jucatorului, 
zona verde este mai mica sau mai mare, iar in func^ie de 
presiunea momentului, indicatorul alearga mai repede 
sau mai incet. Ratarile sunt la ordinea zilei ji este mult 
mai profitabil sa faci un fault in careu decat sa ri^ti un 
gol. Asta cand joci impotriva unui oponent uman, cSci 
calculatorul nu prea rateaza. 

0 alta modificare sesizabila din primul moment de 
joc este Al-ul jucatorilor. Pozi^ionarea lor Implicit^ pe te- 
ren se face mult mai de§tept decat eram obi^nui^i, luand 
in calcul pozi^lonarea adversarului ji schema ofensiva sau 
defensiva aleasa de tine. I^i create inima cand iti vezi juca- 
torli aruncandu-se dupa mingi, contorsionandu-se in fel 
5 i chip incercand sa aga^e o minge ce trece pe langa ei. 

Cu toate acestea, aceste aga^arl ale mingilor se fac 
doar defensiv, cand mingea este scapata sau pasata de 
adversar ji i^i vine sa arunci cu controller-ul dupa ei cand 
ii vezi cum se uitS la o minge ce trece la douazeci de cen- 
timetri de ei cand o pasezi tu. Daca pasa trimisa de tine 
nu le pica direct in bra^e, nici nu se gandesc sa se apropie 
cumva de ea, lasand jucatorul advers sa o culeaga lini^tit. 
Ba chiar mai mult, sar peste mingi de parca i-ar mu^ca de 
5 ireturi. Sa te fereasca sfantui sa ratezi cumva intr-o situ- 
a^ie singur cu portarul, iar mingea s^ sara de colo-colo 
pe teren nebagata in seamS de nimeni. AtacantuI tau iji 
va pune mainile in cap, ignorand total mingea aflata la 
jumatate de metru de el, permi^and portarului sa se ridi- 
ce de pe jos, sa bea un sue, sa le faca cu mana fanilor ^i sa 
culeaga mingea oprita pe linia poi^ii. 

Nici nu vreau sa va vorbesc despre comentatori. 
Sunt oribili. Dar asta nu e nimic nou in serie. 




Deci? 

Jocul nu este prost. Este mai bun ca FIFA 10, dar 
are un mare-mare minus. 0 via^S foarte scurta, deoare¬ 
ce, probabil in momentui in care ve^i citi acest review, 
FIFA 11 va fi deja pe pia^a. Exagerez un pic, nu iese chiar 
atat de repede, dar este alci, dupa col;. 

■ Koniec 

aJ Le.r. n.a.t i V. a. 
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sugestive din bazin. Traiasc5 CMF-ul! 

La fiecare patru ani, EA aruncS pe pia^a jocurllor pe 
calculator poate cea mai de succes francizS a sa. Arata-mi 
ce jucator pe calculator nu a auzit de FIFA 5 I i^i arSt un 
mincinos. Chiar daca nu ai nici in din, nici in manec^ cu 
fotbalul, este imposibil ca la un moment dat sa nu fi 
avut instalata pe calculator, ji de cS^iva ani pe console, 
una dintre cele mai mult de zece variante ale francizei. 
Pot sa va spun cS jocul de fa^S este al optsprezecelea din 
serie, iar anul acesta va mai aparea 5 ! al nouasprezece- 
lea. Nu sunt deloc purine, nu? 


Dar asta cum e? 

Dup5 atat de multe jocuri, po^i ajunge s3 te intrebi 
cum difera unui de altui, cum de EA continue sa scoata 
ca pe bands rulanta diferite itera^ii ale aceluiaji joc. El 
bine, de fiecare datS reu^ejte sS aduca ceva nou fa^a de 
jocul de dinainte. fnsa, cu toate acestea, multa lume rS- 
mane la parerea ca cel mai reu§it joc al seriei este FIFA 99, 
ie^it cu zece ani in urma ji incS jucat de mul^i fan! ai fot- 
balului. Nu ne legSm insS de FIFA 99, ci de cea mai noua 
bijuterie a celor de la EA, 2010 FIFA World Cup South 
Africa. 


56 LEVEL 06|2010 




* 


D in patru in patru ani, lumea innebu- 
ne^te cu totul. Este momentui pentru 
CampionatuI Mondial de Forbal. 
VanzSrIle la here cresc exponential, 
tricourile cu imprimeuri in culorile 
echipei na^ionale apar pe strazi ca ciupercile dupa ploa- 
ie; lumea uitS de politics, rSzboaie ^i lipsa banilor ^i se 
scufundS in uitare pe stadioane §i in fa^a televizoarelor, 
inchinandu-se in fa^a balonului rotund. CampionatuI 
Mondial de Fotbal, acest liant ce aduce natiunile defavo- 
rizate pe aceea^i linie cu cele favorizate, ridicS frun^i din 
pSmant 5 ! permite injurSturilor sS deschIdS noi cSi de 
comunicare intre popoare ce nu au nimic in comun, prin 
limbajul universal al degetului mijiociu $i al mi^cSrilor 
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Stupid Adventures in Idiot Space 


N u 5 tiu ca^i dintre voi a^i butonat Homeworld la 
vremea lui nici daca a^i gasit timp sa spalap’ 
Pacatele unui Sistem Solar. Cert este ca in ma- 
terie de RTS-uri spa^iale, producatorii de jocuri n-au avut 
niciodata mai multe de spus. Dar cum lumea e din ce in 
ce mai agitata, pregatindu-se probabil de o hapocalipsa 
ca la carte, nu mul^i mai g^sesc timp 5 ! dispozi^ie inte- 
lectuala pentru jocuri mai complexe.Totu§i, de ce sa re- 
nun^l total la ideea de strategie spa^l- 
ala? Poate o varianta simplificata, pe 
ture, ar mai potoll setea de conflagra- 
til intergalactice. Una care sa nu te 
implice prea tare in poveste, luandu- 
se prea in serios, a carei campanie sa 
poata fi terminate in maxim 20 de mi¬ 
nute de joaca continua, cu un sistem 
care-^i permite 0 comutare rapida la 
alte aplicatii, sd mearga ^i la birou, cu 
0 coloana sonora care sa miroasa a re- 
laxare de la in capat la celalalt. Poate 
Flotilla! 

Ei bine, joculetele alsta se prezinta ca 0 


pilula comprimata. Modul Adventure este un soi de ml- 
ni-campanle in care, pe durata celor ^apte luni pe care le 
mai are protagonistui de trait, po^i sa vizitezi diverse 
planete, generate aleator. ConceptuI in sine ji limita de 
timp due cu gandul la Strange Adventures in Infinite 
Space, insa aici, totui este cat se poate de neserios. 
Universul Flotilla e populat cu pisici rastafariene contra- 
bandiste, porci afacerijti, pinguini 


Mm 


I ENCOUNTERED PIG 
TO ATTACK THE Pl< 


I ENCOUNTERED SLMVtKSi I ACCEPTED THEIR BRIBE AND 
LEFT THEM ALONE 


I FOUND TOUCAN STOWAWAYS I DECIDED TO LET THEM 
STAY. 


I ENCOUNTERED AN ASSASSIN INTENT ON DESTROYING 
MY FLOTILLA 


^ r M 




I ENCOUNTERED MURDEROUS CHICKEN PIRATES 


I ENCOUNTERED HITCHHIKERS. I CHOSE TO STEAL THEIR 
CARGO 


loca^ie, ai un singur eveniment mare ji lat, care, in func- 
^ie de natura lui, i^i ofera sau nu alegeri. De exemplu, 
po^i sa prlme^tl sau nu refugiati la bord. Observi ca 
poarta cu ei 0 incarcatura interesanta, pe care po^i s-o 
furl sau nu. Sau intalne^tl nl^te porcu^ori persecuta^i, pe 
care po^i alege sa-i ajuti sau dimpotriva, sa-i distrugl. 
Mai sunt 5 ! evenimente dare, in care, pur 5 I simplu, sau 
ca urmare a unor decizil anterioare, 
te trezejti atacat de vreo flota de 
pinguini uciga^i, caz in care, invari- 
abll, te treze§tl in modulul de lupta. 
Pornejtl cu doua navu^e mid de 
" - - atac, care folosesc rachete, iar eve- 

nlmentele generate aleator 5 i ale- 
gerlleitipotaducenavesupllmen- 
tare in flota. Fiecare unitate are 
doua socluri pentru module care -1 
dau avantaje, pornind de la o vite- 
za mai mare de deplasare proprie 
sau a prolectllelor pana la sporirea 
armurii din zonele mai pu^in rezis- 
tente prin defini^le. Daca ai noroc, 
dai fi peste un magazin unde poti 
Razboiul Poligoanelor schimba doua extensii pentru 

nave pe una, mult mai buna 5 ! fo- 
losltoare. Iar dupa un scurt perl- 
plu, care poate fi scurtat 5 ! de nl^te decizii proaste in 
modulul de lupta, aventura se incheie, iremediabil, prin 
moartea protagonistului, moment in care po^i revedea 
toate intamplarile ^i alegerile facute. Dar haide sa hai- 
dem la lupta! 

Weed Commander 


A MERCENARY JAGUAR WAS IMPRESSED WITH HOW I 
DESTROYED THE PIGS THE JAGUAR JOINED MY 
FLOTILLA. 

I ENCOUNTERED A HAUNTED LOST CRUCES SHIP. I 
CHOSE TO ADD IT TO MY FLOTILLA 



razboinid 5 ! alte chestii de plu, care poate fi scurtat 5 ! de ni^te decizii proaste in 
genul asta care, recunosc, modulul de lupta, aventura se incheie, iremediabil, prin 
mi-au cam taiat avantui de moartea protagonistului, moment in care po^i revedea 
dezlegare a misterelor toate intamplarile 5 ! alegerile facute. Dar haide sa hai- 
Spa^lului. Dar m-au 5 ! bl- dem la lupta! 
nedispus §1 m-au facut sa 

accept, cu zambetui pe W 6 ed ComiYldnclGr 
buze, abordarea la mi^to. 

Pentru fiecare planeta sau Imemeurile tangen^iale cu industria jocurilor sunt 

foarte simpatice, dovada sta un munte de titiuri Indie 
foarte apreciate 5 ! butonate in lumea intreaga. Dar sa 
fad un TBS cu nave orbitale pe muzica de Chopin, asta 
miroase a substance ilegale. Fiindc^ fundalul muzical 
I ^ 9?’’® domina Flotilla nu este altceva decat 0 interpretare 

/^®^^U|l|fcv^ifiai alerta a unui preludlu. Amuzant, fiindca intreg jocul 

^ ™ im nraliirliii i 


pare un preludiu pentru altceva. Ideea e ca pe cat de 
astrujnica pare alMurarea, pe atat de stra^nica e potri- 
virea. Realmente, e 0 minune cum, dupa faza ini^iala in 
are dai ordine navutelor, acestea incep un adevarat ba- 
let ai luptei cu inertia, modlficandu 5 i pozi^ia, invartlndu- 
se 5 i, mai presus de toate, ciuruindu-se, toate cu 0 viteza 
perfect corelata cu tempoul muzicii. Asta-i da personal!- 


■A- 




' if* 






JTTOK.".' 


SELECT NEXT-^^I^BLE SHIP 


Dafi-le, ca nu vad! 


■^^i^BLE S 



tate 5 I savoare, Iar eu unui nici nu ml l-a^ mai putea Ima- 
gina fara muzica sau cu altceva pe fundal - ba chiar il 
vad ca pe un soi de Audiosurf sau Beat Hazard cu 0 sin- 
gura melodle, mare 5 ! lata. 

Tanc-tanc.Tanc-pac! Tanc bum! 

Lupta, care se petrece pe ture simultane, are, evi¬ 
dent, doua etape. in prima, iei la rost fiecare navu^a 
apar^lnand flotilel personale 5 ! ii dai ordine. 

Comandarea unel mi^carl are, la randul ei, patru compo- 
nente. Plasarea marker-ului in plan, pe axa XY, urmat de 
mutarea lui in spatlu, pe axa Z 5 ! la final alegerea orien- 
taril navel. Aceasta din urma este foarte importanta. 


pentru ca poate 

proteja sau expu- SKIRMISH 

ne zonele sensi- LRS BRBRS NRCIONRLE f .4 . 
bile ale navel. ^S^Al. 

Daca proiectilele ^’^fy ^ 

o lovesc in plina DUTCH ERST VINORLOO 1 

armura, practic in 1 

* a:’ BUNGLE 

nu pate^te ni- 

. START SKIRMISH 

mic, spre deose- 

. CANCEL 

bire de lovituri 
primite in spate 
sau sub punte, 

extrem de peri- Se iasa c 

culoase 5 ! ade- 

seorl fatale. Po^l alege orlentarea 
rapida, care-^l permite sa 0 pozi^ionezl cu fa^a catre unui 
dintre adversari sau modul manual, in care trebuie sa 
alegi pe rand rota^la orizontala, verticals 5 I la final incli- 
narea laterala. Nu in ultimul rand, daca exista mai mul|i 
inamici, ai posibilitatea sa desemnezi ^inta preferen^iala, 
pe care nava-^i va concentra mereu focul, cu excep^ia 
momentelor in care orlentarea, pozi^la sau distan^a fa^a 
de tint^ nu permit atacarea ei - caz in care va dezlan^ui 
toata furla pe alt adversar, aflat mai la indemana. Suna 
poate complicat, insa dupa cateva lupte jucate atent, 
demersurlle transpar a fi perfect logice 5 ! se transforma 
rapid intr-un reflex. Toate acestea sunt valabile pentru 
oricare dintre cele trei tipuri de manevre ce pot fi execu- 
tate: Attack Move imparte energia intre propulsoare 5 I 
arme, permitand 0 deplasare pe distan^a medie, cu 0 
rata de foe decenta. Focus Fire, pe de alta parte, permite 
0 deplasare foarte scurta, insa pe durata carela respecti- 
va nava va dezlan^ui un adevarat vulcan de prolectile 
impotriva Inamicilor. Flank Move este singura mi^care 
pe durata careia navele nu trag, insa pot acoperi 0 dis- 


tan^a foarte mare. Utllltatea el evidenta este, a^a cum ii 
spune 5 i numele, aceea de a gasi 0 pozl^ie Ideala fa^a de 
un adversar, apoi de a scapa dintr-o pozl^ie periculoasa 
(cand te prind Inamicii in cle^te) sau de a te apropia pur 
5 I simplu rapid de adversar pentru ca acesta sa intre in 
raza de ac^lune a armamentulul din dotare (fregatele 
care ataca folosind fascicule sunt devastatoare, dar au 0 
raza redusa de ac^iune). Daca adaugam cele ^apte tipuri 
distincte de nave 5 ! diversele obiecte naturale 5 ! artlfici- 
ale care plutesc prin decor 5 I pot obstructiona vederea 
unita^ilor sau provoaca de-a dreptui coliziuni, avem sufi- 
clenta profunzime tactica. 

A doua etapa a luptei este desfa^urarea ml^carilor 
stabilite, in care vezi daca ai ghicit bine mutarea adver- 
sarului $i ai luat deci- 
ziile optime. 
Imediatcum 

^ ^ ^ porne§te 

^ ^ ^ ^ „filmur, intra 

F 5 ! muzica de 

■■i Wp mgm Chopin, iar 

^ ^ ^ baletulma- 

nevrelor tac- 
tice devine 


Se iasa cu Skirmish in patru! 


fascinant cu 
cat create 5 I 
numarul 




Muciheare colectiva 


malist. Acapararea unui modul care dubleaza rata de foe 
este intotdeauna un motiv de bucurie, sarbatorita de re- 
gula prin artiheii sponsorizate de bietele oratanii galac- 
tice care-^i stau in cale, Iar placerea vinovata de a mai 
gusta din muzica lui Chopin ramane mereu 0 scuza vala- 
bila sa mai dai 0 tura prin Flotilla, adeseori $i pentru 
multe luni de la achizl^ie. Exista 5 ! pe Xbox Live Arcade! 



combatan^l- 

lor - sa vede^i numal cand reu^e^ti sa doborl patru ad¬ 
versari cu 0 singura navu^a mica 5 ! nervoasa! 

Auster, dar lipicios 

Din pacate. Flotilla nu ofera prea mult con^inut. Pe 
langa campanie, mai avem 5 ! un mod Skirmish, in care 
te po^l bate cu maxim trei Al-uri (in variante 2vs2,1 vs2 
sau 1 vsl) sau cu un singur adversar uman (dar asta nu- 
mai folosind un gamepad de Xbox 360, fiindca nu se pot 
face turele pe rand), alegandu-^l componen^a flotilei din 
toate modelele de nave, in limita celor ^ase socluri dis- 
ponlblle pe cap de participant. Nici vorba de multiplayer 
online sau modurl speciale de bataie, cu regull alterate, 
lucru pe care nu pot decat sa-l regret, fiindca un Capture 
the Flag, un King of The Hill sau ceva gen Domination ar 
fi adaugat o profunzime extraordinary multiplayer-ului 
( 5 i nu numal), crescand Implicit ^i longevitatea joculul. 
Chiar 5 ! aja, la un pre^ de cam opt-noua eurol, nu-i 0 afa- 
cere rea deloc, fiindca nu e greu sa te ata^ezl de atmo- 
sfera unica, gameplay-ul lipicios §i de stilul grafic mini¬ 


; Tot 0 strategie mica pe ture simultane, cu grafici simplisti, insa centrata 
pe caturiie tactice dintre tabere de trupe speciale $i cu un sistem de ordi- 
I ne u}or diferit, pu^intel mai complex ji generator de situa^ii interesante. 

I Vine cu multiplayer ca la carte, online $i cu posibilitatea de a intinde un 
' Joe oric^ti vreme, gra^ie notificarilor prin e-mail }i bazei de date persis- 
tente cu jocuri in desfa^urare. Pute^i citi despre el tot in numarul acesta. 
Lipse^te din dansul doar Chopin. 

*LEVEL lUNIE 20101 


v''-r |RE-L»E:. 

► sistern de lupta interesant ' ► amuzant, dar stupid 

► stupid, dar amuzant ► fara multiplayer online, iar cel 

¥ scurt, exact cH trebuie local cere gamepad 

_ ► Chopin ^ putea fi mai variat 


Un concept excelent, servit scheletic, cu 0 glazura de 
intamplari $i personaje haioase. Minimalismul grafic 
reu^jte s^ fie sugestiv $i se imbina perfect cu muzica 
lui Chopin. Nu exists insJ multiplayer online, Iar cel 
local, cooperativ sau Skirmish, este sever lovit 
de necesitatea unui gamepad }i imposibi- 
litatea efectuirii turelor... pe rand. Ifi 
face banii mai degraba decat setui de 
hlir^i pentru Modem Warfare 2. 
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MrSADVENfURES OF * 

RB. 





Vaz enorm $i simt monstruos (divinul miros) 


P iata indie love^te din nou. ^i de mai multe ori. 
Eu unul am fost inecat in titiuri independente 
numarul asta, ba chiar a trebuit sa aman doua 
pentru editia viitoare, din lipsa de timp, Asta fara le 
mai pun la socoteala celor carora a trebuit sa le dau cu 
§utul, temporar, pana-^i va face cineva mila s^ le adune 
intr-un articol sau doua. Nu e cinstit. Dar poftesc cu ade- 
v 5 rat la ele. Daca s-ar putea, a? scrie exclusiv despre ele. 
Ma imbie ba prin simplitatea lor, ba prin jarmul extraor- 

dinarori 


5lt din comun cu cat aventura vie^ii sale este sa gaseasca 
5i s 5 haleasca toate placintele din lume. Sau, cel pu^in, 
sa moara incercand, fiindca Marea Placinta, Chronoberry 
Pie, volatila de felul el, i-a pus rcibdarea pe foe ^i-l poarta 
intr-o hora care trece de grani^ele spatiului 5! timpulul, 
intru corectarea gravelor gre§eli facute de n^sosul pro¬ 
tagonist in demersul lui egoist. 

Prin urmare, scopul jocului este sa aduni placintele 
delicloase, intr-un decor la fel de saturat ca filmele ince- 
putului de secol XX, pe jucau^a tema melodica Burton- 
easca, un element important care 
aminte^te, prin naivitate, de World of 
Goo. in col^ul din stanga, va prezentam 
Marea Placinta Himerica. In celelalte 
colour! §1 necol^url, Winterbottom ar- 
mata sa de clone, cooperand, intrecan- 
du-se 5I uneori caftindu-se in perfidul 
interes al Originalului, incearca sa-i de- 
joace planurile. 




Verii britanici ai lui Mario 


inova|iile pe care le strecoara adesea, ^tergand pe jos cu 
produc^li de mllioane de dolari care ies din uzina in ne- 
5tire, clone ale unor clone ale unor continuarl, faraja^a" 
in adevaratui sens al cuvantului. Nu pot sa rezist alterna¬ 
tive!, prins fiind in mljlocul unui fenomen care s-a trans¬ 
format din entuziasm pionieresc intr-un monstru indus¬ 
trial, fara scrupule 5! bun simt. lar jocurile Indie sunt 
picaturi de nectar intr-o mare de arome„ldentic natura- 
leV^at despre Misadventures... jocul asta are fa^a! 


La placinte, maintee!!! 


Un gentilom nu tocmai gentil, RB. Winter- 
bottom face parte din selectui grup al indivizo- 
lor care au renunfat la normalltatea me- 
dlocra umana in favoarea Cautarli, ahem. 
Supreme. Cazul dansulul este cu atax mai ie- 


Un pic de Braid, ceva 
din World of Goo ••• 


Mecanica de joc este una (teoretic) 
simpla.Te plimbi gentllomul prin nivel, adunand placin¬ 
te. Abllltatile sale speciale? Umbrela (multumirl speciale 
vremii mohorate tipic londoneze), care poate fi folosita 
la plutit, cotonogit sau activat tot felul de aparate ^i po- 
sibllitatea de a inregistra un set de ac^iunl care vor fi re- 
petate la nesfar^lt de 0 dona, in functle de nivel, po^i 
avea una sau mai multe clone, in varlanta simpla, e lim- 
pede ca poate fi folosita pentru activarea unor butoane 
de la distan^a, pentru ca protagonistui sa capete acces 
in locuri dificile sau calarita de-a dreptui, fiindca inal^l- 
mea 5I capaclta^ile acrobatice nu-s tocmai punctele for- ^ 
te ale lui PiBi. Treaba se complica exponential cand ai 
mai multe clone in subordine, mai ales ca jocul nu \\ le 
pune la dispozitie decat daca este cu adevarat nevoie de 
ele. Mai mult, unele obiecte sunt utilizabile doar de ca- 
tre clone, lucru valabil $i pentru anumite placintele abu- 
rinde. Cand mai punem la socoteala ideea ca uneori nu 
■ I ■ » 
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Eatiiiing in the raaaaain, such a wonderful piel 


Circui Stromboli prezinta; 


pot fi adunate decat in- . .'J / 

tr-o anumItS ordine pre- ^ 

stabilita, se com- 

acela^i lucru §1 despre dl- 
versele mecanisme 5! ob- 
stacole presdrate prin ni- 

recunosc ca mi-a 

mai greu sa ma descurc in 

scenele simple, populate de foarte putine obiecte care, 
se pare, ajuta mult prin natura lor secundara de Indicil. 

5i timpul e utilizat Intens ca element de gameplay, ins 5 
nu e intors pe toate fetele posibile, precum in cazul lui 
Braid. Ca sa n-o mai lungim, daca ati vazut lumea a cin- 
cea a acestula din urma sau portiunile de puzzle ale lui 
Clank din excelentui titlu de PS 3 Ratchett and Clank: A 
Crack In Time, aveti deja 0 Imagine destui de clara des¬ 
pre cum se desfajoarS ostlllt^til® decorul fara prea 
mult^ culoare 5! exceslv de britantic imaginat de produ- 
cator. Ca nota speciala, jocul se afla deja in facere cand a 
ie§it pe piata Braid, a^a ca nu prea poate fi acuzat de 
plaglat. Pur ji simplu, atat s-a vrut sa fie. §1 pe cat de fer- 
mecatoare e atmosfera §1 sistemul de joc in primele mi¬ 
nute §i ore de joacS, pe atM exista riscul sa devina 
obositoare, cu toate c 5 nu dureaza foarte mult s^-l 
termini. Trebuie bine dozat 5! jucat numal cand 
exista chef ji bun^vointa pentru a fi savurat la 
maxim. Adica atunci cand te apuca dorul de 
\ §armul caricatural-victorlan al unul puzzle i 


' " ^ K foarte simple, 

I dar cu atatea po- 
I sibile Impllcatli 
incat unele sce- 
ne devin adeva- 
probe de 
anduranta $i in- 
cep chiar sase 
asemene proce- 

sului de spargere a unui seif, in cazul de fata conceptui 
fiecarui nivel in parte, lar a-ti da seama de modul in care 
ar trebui abordat^ 0 situatle ajunge uneori sa fie foarte 
departe de a putea s 3 implementezi corect resursele pe 
care le ai la dispozitie - uneori atat de mult incat te blo- 
chezi §l-ti vine sa dai cu el de pamant, mai ales atunci 
cand insuficienta e data de felul in care se controleaza 
personajul sau de erorl minuscule de plasare sau sincro- 
nizare. Deji rimele cu umor sec te vor tine alaturi de el 
pan^-l vei termina prima datd, nu vad posibilitHti P''^^ 
marl de rejucare. PretuI minuscul ii spala insa toate pa- 
catele ^i neajunsurile care i se pot gasi. 

■ Caleb 


Construind peste 0 mecanica de joc incredibil de simple, cea a lui Mario, 
Braid adauga un strat gros de arta }i puzzle. Intr-o in^iruire de alegorii $i 
metafore geniale. E foarte u$or de controlat, partea mai grea este sa te 
prinzi cum rezoivi problemele pe care le ridica fiecare nivel in fata colec- 
tionarii tuturor bucafilor de puzzle aferente unei lumi. lar la final, cand 
vei fi completat mai multe astfel de puzzle-uri, la randul lor piese dintr- 
unul mai mare, vei avea 0 revelatie... cutremuratoare! Go get it! 

*LEVEL IUNIE2009 


RELE: 

> poate ajunge apasdtor de repe- 
titiv ca gameplay $i atmosfera 

> uneori prea u^or, diferente marl 
de dificultate pe alocuri 


BUNE: 

> comblnatie audiovizuala bine 
realizata, fermecatoare 

> unele puzzle-uri iti pun cenu^ 
la treaba 


CONCLUZIE: Ok, nu e chiar Braid. Aluziile fine ^i metaforele sunt 

- inlocuite cu umor negru, grotesc, un stil artistic foarte 

coerent, tributarhlmului mut, iar diversitatea meca- 
nicilor de joc din Braid lisata deoparte pentru dezvol- 
tarea unui singur concept. Winterbottom este 
A f un joc provocator, chiar chinuitorpealo- 
^ ^ curi, fatarnic dar in final reujit. Pentru 
patru euro pe Steam, orice iubitor de pu- 
____J zzle-uri i$i datoreaz^ sa-l incerce! 
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Gen Puzzle Producator Ihe Odd Gentlemen Distribuitor 2K Play Ofertant Steam 
ON-LINE www.wintefbonomgame.com 

CERINTE MINIME: Procesor PIV 2 GHz Memorie 1GB Accelerare 3D Pixel 
Shader 2.6. 128 MB 
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REVIEW 


L umea nu mai are are rabdarecujocurile.Cel 
pu^in, nu cu acelea care se incapa^aneaza s3 con- 
■Ive esen^a genurilor pure, fara a se aventura m 
hibridizari mai mult sau mai pu|in inspirate. Cat despre 
adventure in general, dincolo de mid excep^ii bineveni- 
te, precum resuscitarea episodica a seriilor Monkey 
Island 5 i Sam and Max, al^turi de o mana de alte titluri 
notabile, se poate spune fSra probleme c 3 este in coma. 


5i cum sa fie altfel, intr-o lume dominata de aide Call of 
Duty, in care clien^ii prefera sa-ji descarce furia in ceva 
ce a incetat sa mai fie un morman de pixeli, un lucru 
care seam^na din ce in ce mai mult, infrico^ator de mult 
cu realitatea. Nici mScar despre Sam and Max sau Tales 
of Monkey Island nu se poate spune ca pSstreaza tradi- 
\\a, fiindca trecerea catre grafica tridimensionala 5 I 
adaptarea controlului pentru facilitarea portarii pe con¬ 


sole le fac monstruleti ai prezentului. Dar uite Cci, acum 
vreo 5 apte ani, s-a nascut Whispered World, initial ca 0 
lucrare de licen^S. Dupa un ping-pong strajnic intre pro- 
ducatori, $i-a gasit un camin cSIdu^ la Daedalic, un stu¬ 
dio nem^esc, iar taticul sau a putut sa-ji continue munca 
inceputS ca student. A^a se face c3 am putut rula, in 
sfarjit, un adventure get-beget, de curte veche, cat se 
poate de bidimensional §i cu un farmec aparte. Asta mai 
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fntalnire de gradul III 


REVIEW 


frumps, draga Spot dar..T 
cS vom muri cu tofii! 


ales din cauza temei centrale 
5 i a protagonistului, alaturi 
de formula conservatoare 
aleasa pentru gameplay. The 
Whispered World nu este alt- 
ceva decat stafia unui gen in 
voga prin anii nouazeci, care a 
venit sa ne bantuie, intr-un 
nor sentimental de nostalgie. 

Interesant, premisa nu este sa 

dam cMeva clicuri pentru a 

rade in hohote de replicile 5 ! 

pa^aniile personajelor, sa fim . ' '• 

invada^i de trimiteri 5 I aluzii " 

pline de sarcasm la fenomene 

sociale, culturale sau politice. 

Nu, este vorba de un basm, insa de un basm care ^Ine 
minte ce inseamna de fapt copilaria tarzie 5 ! inceputui 
adolescence!, departe de aparenta lips^ de griji ji lumea 
roz atribuita mai tot timpul in mod fals celor care n-au 
inc5 un buletin in buzunar. Abia trecut de zece anijori, 
Sadwick, este un bufon trist. Calatore^te cu un circ am¬ 
bulant - ragaind literele alfabetului sau servind drept 
ghiulea umana - impreuna cu fratele sau, care -1 dispre- 
Cuie^te 5 I-I trimite mereu sa faca muncile de jos 5 ! de 
dragul lui bunk, care insa e prea ramolit pentru a-i oferi 
comunicarea pe care 0 a§teapta. Sadwick are ganduri 
mari, vrea sa fie un actor %\ un poet des^var^it, cunoscut 
de lume, dar singurul care -1 in^elege ji-i mai potole^te 
tristetea este Spot, omida, cel mai bun prieten al prota¬ 
gonistului. Din lipsa de experience $i din cauza felului in 


lar o interpretare a unei viziuni proprii ii 
arata ca, de fapt, el va fi cel care va pune 
capat lumii. Hotarat insa a se lua la intrece- 
re cu destinul, Sadwick merge mai departe 
in caietorla care se va dovedi plina de perl- 
pecli, cu un final de milioane. 

RItmul pove§tii, de^i consistent, mai 
^chioapata din cand in cand, dar e salvat 
de 0 groaze de personaje §i dialogurl inte- 
resante. Intamplator, Sadwick este carac- 
terlzat mai bine de replicile pe care le ofe- 
ra atunci cand incercl sa combini oblecte, 
un fenomen raspandit in acest point and 
click clasic - 5 ! tot de aid vine §i cea mai 
savuroasa sursa de umor. Fiindca, de^i 
foarte bine scrise, inteligente 5 ! relativ ok traduse din 
germana, replicile te Cin in priza, dar tentele umoristice 
nu-§i ating Cinta de fiecare data - probabll din pricina jo- 
curllor de cuvinte specific nemce^ti. FrumuseCea vine din 
varietatea de personaje originale 5 I excelent portretizate 
pe care producatorul le-a presarat in Silentia, culmi- 
nand, cel pucin pentru mine, cu doua pletre vorbitoare. 
intr-un fel, pe masura ce avansezi, povestea devine mai 
mult despre... poveste decat despre Sadwick, un perso¬ 
na] terlbil de simpatic, dar mai slabuC exploatat decat 
majoritatea celor secundare (sau poate am nevole de 
ni^te somn). In tot cazul, tonul scriiturii diferentiaza bine 
The Whispered World de absolut toate titiurile adventu¬ 
re ( 5 I nu numai) mai recente, iar asta nu poate fi decat 


Spot, cel mai bun prieten al bufonului 


care e tratat, nu-§l poate re- 
zolva problemele singur, iar angoasele, neincrederea in 
sine 5 ! depreslile I s-au amplificat in timp. De fapt, e un 
balat descurcare^ 5 ! Inimos, sub masca unuia nepriceput 
$i la^, fara speran^a. fl ve^i indragi! 


Everending Story 


inceputui de joc serve^te introducerea numai bine, pre- 
zentand contextui 5 ! personajele, dar nu dureaza prea 
mult sd apara $i fitilul intrigii, in forma intalnirii cu un 
mesager regal cu o misiune importanta. E destui s^ jtl^i 
ca Silentia, ^Inutul fantastic in care au loc intamplarile, 
se apropie de un sfar^it brutal, iar Sadwick, afland de 
asta, se hotarajte s^ faca tot ce-i sta in putere sa impie- 
dlce catastrofa. SIgur, ghinionul ii sufla mereu in ceafa. 
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Zboara, Puiule, 
zboara! ^ 


REVIEW 


The Whispered World 


ISudabil, ?ntr-o lume a plagierii, autoplagierii repeti 
^iei. Va garantez, atat cat tine de poveste personaje, 
ca nu ve^i avea motive sa va desprinde^i de el. Dar un 
joc nu prea poate trai numai din asta. 


Ei bine, la capitolul grafica, TWW se poate lauda cu 
unele dintre cele mai reunite fundaluri facute vreodata 
intr-un joc. Desenate migalos, cu un suflu artistic deo- 
sebit ji mult fler, aproape ca submineaza grafica per- 
sonajelor, animatia u^or mai naiv^ ji filmuletele inter- 
mediare. De fapt, dupa un timp, \\\ dai seama cd 
acestea se imbina per¬ 
fect, numai caofac in¬ 
tr-un stil mai putin 

prezent in ultima vre- ^ 

me. Eu unul am fost / J 

purtatcu gandul din - ^ 

prima la filmele de / 

animatie The Last ^ 

Unicorn 5 I Flight of 0 , * ^ ^ 


Pot sd imprumut putin tigaia? 


alteori enervati de voci, ve^i fi pu^i serios la treaba de 
ni^te puzzle-uri excelente 5 ! enervati la culme de altele, 
cretine, dar, cu siguran^a, dacS va plac filmele de anima- 
tie amintite mai devreme ji Jocurile adventure in gene¬ 
ral, nu trebuie in niciun caz sa ratati The Whispered 
World, un titlu nu lipslt de probleme, insa totodata ma¬ 
gic $i tulburator. 


oteca LucasArts, 
precum Monkey 
Island 3 sau Full 
Throttle (de unde 
mojtene^te 5 ! mo- 
neda de interactlu- 
ne, unde puteti ale 



The Dragons, pe care ^ : 

nu pot sa vi le reco- 
mand indeajuns ca 

apoi s^ gasesc simill- Tocmai 

tudini cu stilul Disney 
5 I cu excelentele anime-url semnate 
Hayao Myiazaki. Calitatea exceptionala a grahcii aproa¬ 
pe c3 face pana 5 I din vanatoarea de pixel! 0 placere, fi- 
indca oricum veti vrea sa v3 holbati cu zecile de minute 
la mai fiecare peisaj. Dar nu vS facet! probleme, puncte- 
le de interes apar marcate clar la 0 simple apasare de 
buton, a^a cd mi se pare improbabil sa ratati vreun 
obiect esential ascuns decat daca uitati de asta. ^i muzi- 
ca e perfecta pentru ce se intampl^ pe ecran, singura 
problema, atat de prezenta in mai toate joacele adven¬ 
ture de buget mai mic, ramane voice actingul, de 0 call- 
tate variabila. Cat tine de gameplay in sine, a$teptati-va 
la clicaiala clasicS, tributara titiurilor de calibru din bibii- 


gegura, ochiul 5 ! 
mana). La fel, dupa 
traditia clasicilor, 

v-am dat solatia. Ultati-o! ° sumedenie 

de puzzle-uri inteli- 
gente, dar 5 I ni^te 

monumente de logica lacunara, care pot fi rezolvate din 
gre^eala sau numai prin consultarea unui walkthrough 
(da, am p^cMuit moderat ca s3-l pot termina la timp). 0 
intorsatura interesanta este faptui ca Spot poate lua 
multe forme 5 ! poate fi folosit in cele mai inedite moduri 
pentru a Interacfiona cu mediul ji cu celelalte persona- 
Je, chestie nemaiintSInita de mine pana acum 5 ! care 
cumva ridlc^ semnificativ calitatea puzzle-urllor. 

Pe durata celor patru capitole, fiecare un mini-ad¬ 
venture in sine (spoiler: se confisca obiectele la incepu- 
tul fiecarui capitol), veti fi ajadar incantati vizual peste 
mSsurS, gadilati placut de muzica ^i uneori multumiti. 


Opriti-va $i minunati-va! 



THE LONGEST JOURNEY 


Caleb 


A ltitude este un joculet arcade de care te ata- 
jezi u§or din diverse motive. Fie pentru ca iti 
amlnte§te de jocurile de altadatS, cand totui 
se facea din pasiune 5 I dragoste pentru arta, fie datorita 
faptulul ca da dependent^ cu portIa, prin natura game- 
play-ului. Altitude a fost creat de numai doi oameni ji 
este exact ceea ce v-afi putea dori in pauzele de pranz, 
cllpele de plictiseala 5 ! nu numai. 


Deasupra tuturor 

MIslunea este simpla: urca-te in carlinga unui avi¬ 
on in miniatura, plloteaza-l cu maiestrle prin spafiul de 
joc 5 i folose^te-te de armele cu care a fost dotat pentru 
a distruge avioanele 5 ! bazele adversarilor pe care l-al in- 
talnit online. In timp, poti create in nivel, acumuland 
puncte de experienfa ce pot fi utilizate ulterior pentru a 
obtine plese 5 I avioane mai performante, fapt ce condl- 
menteaz^ 5 i mai mult luptele aeriene. 

Gameplay-ul este varlat ^i susfinut de un sistem de 
upgrade bazat pe perk-uri, asemanator cu cel din Call of 
Duty 4, de unde rezulta ca Altitude nu este tocmai un 
joc simplu. 0 fi el opera a numai doi oameni, insa pasiu- 
nea lor pentru joaca se vede in primul rand tocmai in dl- 
versitatea pe care 0 ofera. Exista numai cateva tipuri de 
aeronave, insa pentru fiecare dintre ele pot fi ob^inute 
arme 5 I bonusuri diferlte. Modurile de joc sunt in numar 
de 5 apte, dintre ele remarcandu-se Free For All, Football 
5 ! Team Base Destruction, cu mentiunea ca Plane Ball 5 I 
Team Base Destruction par a fi cele mai jucate. Dar abso- 
lut toate sunt provocatoare §1 deosebit de distractive, 
pentru ca pun adesea accentui pe munca in echipa in 


Un adventure dasic, poate cel mai bun titlu serios de acest gen aparut 
vreodata, care ne-a dat multora lumea peste cap la vremea lui. 0 cdllto* 
rie initiatici, un vis, 0 adev^ratd aventura virtuala, careia nu pot s^-i ga¬ 
sesc un echivalent decat, cel mult, in continuare, Dreamfall sau, poate, in 
exceptionalul Syberia. Dacd l-ati ratat la vremea lui, este de neiertat sa 
nu-l jucati acum, ci a^i aflat de el. Dacd nu md in$el, se gisejte $i pe 
Good Old Games, la un pref ridicol de marunt. 


BUNE: 

> un adevarat exemplu de virtuo- 
zitate artistica 

> tonul pove^tii, problematica 


RELE: 

> voice acting mediocru, variabil 
^ unele puzzle-uri tampite, care 
urtd dup^ walkthrough 


CONCLUZIE: Un adventure cum nu s-a mai vizut de mult timp, 

- care bantuie cu adierea nostalgica a anilor de glorie ai 

genului, dar care poate sta pe propriile-i picioare, gra¬ 
de grahcii excep^ionale, a pove$tii bine spuse, a dia- 
logurilor interesante $i pline de incarcitura a unor 
j mici artifidi originale care fac clasicul de¬ 
ft ? mers de point&click mai variat. Fanii ge- 
nuluin-auvoiesiisardpesteelsiefoarte 
-Jlf- posibil sa fie apreciat de cei satui de 

glumifele marca Telltale. ^ ^ W 


GRAFICA 

SUNET 
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Gen Adventure ProducStor Daedalic Entertainment DIstribuitor Deep Silver 
Ofertant Steam ON-LINE .vww.the-whispered-world.com 
CERINTE MINIME: ProcesorPIV2GH2 MemorieIGBRAM 
Accelerare 3D 256 MB, DirectX 9.0 


vederea atingerli obiectivelor. Fara sa-^i dai seama, po^i 
petrece ore in ^ir prin vazduhul din Altitude, atat de soli- 
cltante pot fi unele sesiuni, cu precadere atunci cand ra- 
chetele adversarilor i^i ^ulera Insistent pe la urechl in 
timp ce„alergi"cuprins de frenezle spre baza adversa, 
dar mai ales atunci cand reu^e^ti sa introduci bomba in 
poarta. 0 pasci, un dribling, inca 0 pas^, §ut ^i gol! 

Luptele sunt accesibile, intense 5 ! foarte satlsfaca- 
toare din multe puncte de vedere, insa Altitude are $1 
probleme. De exemplu, orice alt avion devine nelntere- 
sant odata ce ai deblocat accesul la formidabilul Loopy 
cu rachetele sale ghidabile.Tot ce ai de facut pentru a-^l 
distruge adversarul de la bordul unel asemenea draco- 
venii este sa te apropil suficient de mult de nefericit, iar 
rachetele vor face apoi toata treaba, pe cand cu oricare 
altui trebuie sa te fil ca un scaiete de coada adversarului 
ca sa-l prinzi cu succes in vizor ^i sa lansezi apoi racheta 
la precizie. in apararea lui insa, absolut toate zburatoare- 
le sunt extrem de manevrablle. 

Zburati, zburdati, nebunii mei! 

Marele atu al joculul este ca nu creeaza 0 depen- 
den^a bolnava, dar te face sa revil cu nerabdare la el 
dupa fiecare pauza. Grafica este frumoasa, culorile cal- 
de, Iar actiunea frenetic^ te convinge sa te despar^i cu 
greu de el. Pentru testui suprem de indemanare, va re- 
comand sa jucaf I partide de Deathmatch, iar daca vre^l 
tactica pe paine, incerca^i Demolition. 

A^adar, sa nu va ferifi de„Altitudlne". Este complex, 
dar in acela^i timp relaxant $i costa doar 10 dolari. 

■ KiMO 
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Misiune mdeplinita 


Pleci pe Marte... Pleci pe Marti 


Jucarii cu greutate 


Ambuscada?! 


PROFESSION SELECTION 


REVIEW 


REVIEW 


GUNSLINGER 


I^ECONDARY WEAPON 


lE] SELECT AND SPAWN 


UP THE 01)^ mU! 


Pac-pac ca pe 
vremea lu' 
strabunku' 


te, iar anima^iile acestora cat se poate de fluide. In plus, 
fiecare arma are sunetui ei distinct, astfel ca putem face 
cu ujurin^S diferen^a intre un pujcoci cu doua ^evi ^i un 
revolver. Lead and Gold este un joc distractiv care v^ 
poate ocupa multe ore din via^a la un pret relativ mic. 
Pacat doar ca nu este first person, caci m-ar fi prins mai 
tare. Ah... 5I este disponibil doar prin Steam. 

■ KiMO 


mat, iar talentui lui este acela 
dea marcainamici^iainde- 
parta marcajele de pe camara- 
Nu cele 

avem Blaster-ul, un specialist 

al luptei de aproape datorita . 

pu^cociului cu doua ^evi pe 

care se bazeaza. 

Spulbera oriceghinionistdin ' \ .iS* 
imediata sa apropiere ^i poate f 
folosi bastona^e de dinamita . 

m loc de grenade. \ 4 • 

Problema lui Lead and ' 

Gold este cH poate fi cand deo- 
sebit de alert 5I incitant, cand foarte lent 5! plictisitor, 
succesul jocului depinzand de buna coordonare intre 
membrii echipei din care faci parte, inclusiv tu. Iar ade 
sea, gameplay-ul poate fi deosebit de strategic. 


diferit. Binein^eles, asta nu inseamna ca jocul celor de la 
Fatshark nu e distractiv. 


clasamentui jucatorllor. 11 pute^i vedea pe harta Sinner's 
Gulch. 

Jucand, ca^tigi puncte de experien^a ce-^i sporesc 
„sinergy effect"-ul, acestea venind ca urmare a indepli- 
nirli unor sarcini de echipa, resuscitand camarazi 5I ell- 
minand adversari, dar care nu mor intotdeauna din pri- 
ma. in functle de precizia 5! puterea armei, unii cad 
clurui^i la pamant, dar se ridica intr-o ranS 5! trag cu pis- 
tolul, incercand sa mai ia pe cineva cu ei sau sa reziste 
pana vine salvarea. Tocmai de aceea, este bine s 3 fi^i 
aten^l cand dobora^i pe cineva, nu care cumva sa va tre- 
zi^i cu un glon^ in spate. Da^i-le lovitura de gra^ie 5I mer¬ 
ged mai departe, dar nu taia^l frunze la caini prin pro¬ 
pria baza, deoarece cu greu ve;i mai putea ieji de acolo, 
odata ce echipa adversa, mult mai experlmentata, va va 
incol^i in ea. Ideea e ca nu exista puncte de respawn de¬ 
cat in zona controlata de echipa, iar cand un purtator de 
steag de respawn (exista 5! a^a ceva) este la randul lui 
prins in menghina, nu prea mai ai pe unde evada: Game 
Over. Tocmai de aceea, este recomandat sa avansezi cat 
mai rapid spre baza adversa orice s-ar intampla 5I sa nu 
te intorci niclodata de buna voie in a ta, decat dac 5 ne- 
vola de a indeplini un oblectiv 0 cere. 

Cat despre hard, se poate spune ca au fost bine 
construlte, fiecare dintre ele fiind perfect adaptatS unul 
anumit mod de joc. Cu un plan bine pus la punct, ne pu¬ 
tem folosi de orice obstacol sau denivelare de teren in 
avantajul nostru. 


Diferen^a majora fa^a deTeam Fortress 2 , cu care 
am ales sa il compar prin prisma experience! de Joc, este 
ca fiecare dintre Jucatorl ijl poate ajuta un camarad do- 
borat ia pamant, ellminand necesitatea unui medic. 
Apoi, mai avem ?! a5a-zlsul„synergy effect", care ajuta 
camarazii din apropiere 5I il recompenseazS substancial 
pe cei care lucreaza in echIpS. Pe scurt, sinergia cu pricl- 
na spune ca 1 -i-l =3 pe ideea ca o imblnare de for^e intre 
doi agenCi da rezultate mai bune decat in cazul in care 
acejtia ar lucra separat.Teoria este cel pu^in interesanta 
^i probata, dar mai rar sau deloc intainitS in alte jocuri. 

La capitolul clase avem Gunslinger-ul, inarmat cu 
un revolver foarte manevrabil 5! eficient in lupta de 
aproape. Este specializat intr-o tehnlc 5 ce il create rata 
de foe a armei la un moment dat, dar in detrimentui 
preciziei. Dupa Gunslinger vineTrapper-ul, inarmat cu o 
pu^ca cu lunetS ce-i permite sa scurteze distan^ele. 
Poate intinde 0 mulcime de capeane, insa doar doua pot 
fi active la un moment dat. Chestiunea e ca, odata ce 
descoperl una de-a adversarului, 0 po^l ellmlna u^or tra- 
gand cu arma in ea. Urmeaza Deputy-ul, ajutorul de je- 
rif remarcandu-se pe distante medil 5I scurte datorltS 
carabine! cu repeti^ie ji revolverului cu care este inar- 


Fraggin 


N-are cel mai bun multiplayer, msi este foarte tematic }i, cu oarecare re- 
zerve }i/sau sugestii, nid nu ni l-am fi inchipuit altfei. 

Jucitorii de CoD, Halo (s^ arunc^m ji consolelor un os) sau de orice alt 
shooter unde componenta multi straluce^te mai tare mai mult decat 
single-ui s-ar putea sd ridice din spranceand, dar cine vrea s^ se joace 
(frumos, bine $i mult) de-a VestuI Salbatic nu trebuie sa caute mai depar¬ 
te. ^ieFPS. 

*LEVEL AUGUST2009 


Moduri de joc 5! har\\ (doar ^ase) n-au fost prea 
multe la lansare, insa cel de ia Fatshark au lansat deja un 
DLC care aduce nouta^i din acest punct de vedere. Am 
fost chiar aslgura^i ca vor urma 5! altele. Prin urmare, la 
cel 15 dolari cat costa. Lead and Gold devine din ce in ce 
mai mult 0 afacere profitablla pentru juclitorl. 

Ca moduri de joc prezente la lansare avem a^a-zi- 
sul Shootout (Team Deathmatch), Powder Keg - unde 
echipele fac cu randul incercand sa arunce in aer sau sa 
apere diverse oblective. Greed - care te pune sa alergi 
dupa sacule^l cu aur sub ploaia de gloan^e ji sa aduni 
cax mai mul^i, Robbery - unde trebuie sa arunci un ob¬ 
stacol in aer inainte de a pune mana pe saculetui cu aur 
mult ravnit - $i Conquest, care te obliga sa cucere^ti 5I 
sa aperi tot felul de oblective. 

Recent lansatui DLC a introdus 0 nou 5 harta §1 modul de 
joc Demolition, care pune doua bande de nelegiul^i fa^a 
in fa^a intr-o neincetata parada a distrugerii. Bandele rl- 
vale joacS simultan din postura de atacatori ^i ap^ratorl, 
scopul principal fiind acela de a distruge cat mai multe 
dintre obiectivele bazei adverse. De recomandat pe toate. 
Pe langa acestea, a aparut posibilitatea de a te sinuclde 
§i reinvia imediat din postura altei clase in orice moment 
al jocului, precum 5! cea de a vota eliminarea jucatorllor 
nedori^i din propria echipa. Ba chiar 5! postere WANTED, 
ce afi^eaza Imaginile §i numele primilor trel clasati in 


RELE: 

> hiqi $i clase cam purine 

► nu e FPS 


BUNE: 

> dinamismul 

> pretul 


CONCLUZIE: 


Nu este cel mai bun shooter multiplayer din parcare, 
nu este nici macar FPS, dar este reujit $i are 0 arom^ 
aparte. 4i va gisi mul|i fani, cu siguranfi. 
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V -a^i saturat de razboaie moderne,„bazucl", pis- 
toale mitraliera ji bombardlere? Dac^ da, lata 
ca a sosit timpul s 5 ne intoarcem in timp, intr-o 
vreme cand pocnitorile erau mai simple, lumea nu era 
inghi^ita de Facebook, iar goana dupa aur starnea aprigi 
dispute in VestuI Scilbatic. 

Lead and Gold este un shooter multiplayer strict 
online creat de un studio mai pu^ln cunoscut $i aflat, oa- 


recum, la inceput de drum, ce Include cateva moduri de 
joc distincte 5! patru clase de personaje din postura ca- 
rora putem alege s^ jucHm. 

Demn de remarcat este ca la primul contact cu el mi-am 
adus Imediat amintedeTeam Fortress 2 (vezi Imaginile, 
o s-o pa^l^i §i vol), nu doar din punct de vedere grafic, 
cM 5I ca mod de desfa^urare a ostillta^ilor. 

Insa timpul mi-a demonstrat ca se comporta complet 


Gen Shooter Produc^tor Fatshark Distribuitor Paradox Interaaive 
Ofertant store.steampowered.com ON-LINE leadandgold.com 

CERINTE MINIME: Procesor Intel Core 2 Duo 2.4 Ghz Memorle 1,5 GB 
RAMAccelerare3D512MB'vRAM 


Lead and Gold arata bine, fara a impresiona. 
Modelele personajelor, dar 5! armele, sunt bine detalia 
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Daca asta nu te sparie... 


L ewis Carroll. Cine a fost acest Lewis Carroll? Ei 
bine, Lewis Carroll a fost Charles Lutwidge 
Dogson. Interesant, nu? Dar cine a fost 
Charles Lutwidge Dogson?! 

P^i sa facem o mica lista: 

Matematician 
Autor de proza 

Logician (are de-a face cu logica) 

Diacon anglican 
Fotograf 

Nu fi^i impresiona^i pana la lacrimi. Pe la 1800 , 
toat^ lumea era ciudata §i nu ^tia spre ce sa-^i mdrepte 
aten^ia. A§a ca, pe langa aceste calificarl, Lewis mai era 
5i pedofil, un mare consumator de opiacee ^i practicant 
fervent al incestului. Evident ca pentru niciuna dintre 
aceste ocupa^ii nu are diploma 5I 
se poate spune ca le facea doar m ^ 

timpul liber. Multa lume chiar nea- 
ga acest lucru, dar cum po|i sa 
negi faptui ca omul s-a insurat cu 
vara sa primara' 

Oricum^cfefectele sale nu 11 
definesc pe el ca om, ba dimpotri- 
va. Fotografiile sale sunt 0 oglinda 
perfecta a feti^elor de la 1850 . 


Peste 60 % din portofoliul sau (ce s-a 
mai pastrat, oricum) sunt imagini cu 
feti^e in diferite ipostaze, dar este 
arta! 5i acum sa fim serio^i... arata-mi 
un preot catolic/anglican care nu se 
uita cu jind la baie^eii din cor $i ?^i 
arat un f^^arnic. 

Dupa aceasta descriere colo- 
rata a domnului matematician, dia¬ 
con 5i fotograf Carroll, cum po^i sa 
nu in^elegi cum a reu^it sa scrie 
aceasta capodopera numita Alice 
m Tara Minunilor, mai ales cand a 
avut 5I ajutorul de nepre^uit al pi¬ 
pe! de opium? 


‘ found AliAe. That IlfHe girl 
illll^o. remember? 


RestuI nebunilor 

Apari^ia aceste opere literare 
a impar^it clar lumea m doua. In 
sminti^i 5I In mijei. Cel care in^ele- 
geau §i recunojteau §1 cel care in^e- 





de bataie haotica, Alice in 

Wonderland 15! propune / 

sa urmeze evenimentele — 

hlmului, sa ne poarte prin 

Alice pana 

de 

pardon 

de R05U. Pe intreg parcur- 

sul jocului ne vom intalni cu toate personajele notabile 
ale filmulul, inclusiv cu Palarierul Nebun, chlntesen^a 
personalita^il crizate a lui Depp. 

De departe, cel mai mare bonus al jocului este po- 
slbllitatea de a te juca In cooperativ cu ?nc 5 un prieten 
pe acela§i calculator. Jocul in single player este absolut 
dezamagitor, puzzle-urile fiind extrem de simple, totui 
hind extraordinar de liniar. 

Niciun fel de provocare din partea producatorilor, un 
exemplu excelent pentru mulgerea unei francize pe toa¬ 
te frontu rile. 

NicI macar din punct de vedere grafic nu este 0 ca¬ 
podopera. Personajele sunt de groaza ji nu pentru c 3 
s-a dorit asta. Modul oribll in care totui este desenat nu 
se vrea a fi un r^spuns al imaginllor psihedelice imagi- 
nate de Carroll printre norli de opium ce-l invaluiau 
cand scria, ci pur 5! simplu este 0 munca la norma, de 
care se vede ca programatorli s-au strofocat s 3 scape cat 
mai repede. 

Una peste alta, jocul nu merita sa fie abordat din 
niciun motiv. Poate doar unul masochist, testandu-^i an- 
duran^a in fa^a a ceva prost. 

■ Koniec 


legeau 5! nu recuno5teau. Romanul a cunoscut un suc- 
ces deosebit, fiind citit deopotriva de copil ^i adul^i, de^i 
din motive complet diferite. Cei inocen^i il vad ca pe 0 
poveste stupefianta, deschizandu-le min^ile catre 0 
lume de basm, iar cei har§ai^i prin multe il vad ca pe re- 
zultatul stupefiantelor asupra unei mln^i luminate. 

Zed, 5I nu exagerez, zed de filme s-au facut pe su- 
biectul Alice. In toate limblle pamantului. Flecare incer- 
cand sS arate intr-un fel sau altui ce a in^eles din calato- 
rla mai mult decat interesanta pe care Alice a avut-o. Pe 
langa filme, au mai fost 5I piese de teatru, tablouri 5I, 
mai nou, jocuri pe calculator. 

Cel mai nou dintre acestea este bazat pe cel mai 
recent film din serle, realizat deTim Burton §i avand in 
rolurile principale pe nimeni altil decat Johnny Depp 5! 
pe Helena Bonham Carter. To^l trei maestri ai psihedeli- 
culul, foarte potrivl^l pentru rolurile cerute de Lewis. 
Acum fiecare cu parerlle sale despre film, dar mie mi s-a 
parut 0 porcSrie. 

Disney, 0 companie care nu a fost niciodata recu- 
noscuta ca o maestra a jocurilor pe calculator, a decis c 3 
este momentui sa lanseze un joc in care s 5 putem ur- 
mari aventurile micu^el Alice, acum ale adolescentel 
Alice. Dar 0 face intr-o maniera foarte burtonlana la ran- 
dul ei. Nu Intrl in pielea englezoalcei, ci in pielea iepure- 
lui de mai $i a unui ^oricel curajos, cu sabie $i limbd as- 
cu^lta. Din cand in cand mai ai de facut 5I cate ceva cu 
manu^ele Alice!, dar nu mare lucru. 

Spre deosebire de film, jocul este destinat copiilor, 
deji nu prea ^tlu cum ar putea s 3 atraga filmul o audien- 
^a din randul copila^ilor care s-ar juca acest joc. Simplu 
5i direct, jocul este tipic pentru Disney. Un adventure 
clasic, combinat cu elemente de jump and run 5! un pic 


THE LOST VIKINGS 


Lansat in 1992 de Interplay, The Lost Viking este 0 alternative viabila ^i in 
ziua de azi pentru multe dintre jocurile actuale. Un puzzle/adventure mi- 
nunat, 0 adevarata aventure pentru jucator, The Lost Vikings este 0 
amesteceture extraordinary de umor $i provocare a min|ii in a-l duce la 
final. Cu un pic de noroc, il ve^i gesi de cumparat la un pret de nimic. 

*LEVEL MARTIE2009 


RELE: 

> mult prea lung 

> personaje de groaze 

> stereotipul nesimtirii celor care 
sug deseveo francize 


BUNE: 

> imi este greu se me gendesc la 
un punct bun al jocului 


graficA 
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Gen Adventure Producetor Etranges Libellules Distribultor Disney 
Ofertant GameShop ON-LINE disney.go.com/games 

CERINTE MINIME; Ppcesor PIV2GHz Memorie512MBRAM 
Accelerare3D 128 MB 


CONCLUZIE; 

Nu recomand acest joc nid mecar copiilor. Nu pentru 
ce ar fi extraordinar de prost, d pentru ci este posibil 


ca seracul copil se remene cu sechele, mai ales ca este 


foarte posibil se nu inteleage mai nimic din persona¬ 


jele ciudate ale jocului. Este posibil se re- 
mane cu o imagine distorsionate despre 
realitate, lucru deloc dorit in zilele noas- 
tre luminoase. 


K3RijTi] 
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.0 declara^ie pentru toate pisicu^ele 
Incd treze la ora asta... 


asemanatoare, Jack Slate m- 
^ cearca sa readuca legea intr-un 
^ ora5 in care, daca nu por^i o 

I arma, nu ai ce cauta. 

0 in^iruire nesfar^ita de 
^ I arunca-te in spatele unei cutii 

^ trage ca orbui in tot ce mi^- 

ca, jocul devine monoton 
dupa prima jumatate, in care 
ai vazut tot ce se poate. 

Departe de a fi un poli^ist cu con^tiin^a iubitor de lege. 
Jack Slate este adeptui mai intai impu^ca, iar apoi, daca 
mai e cineva in via^a, pune intrebari. Dar de prea purine 
ori mai este cineva in via^a. 

Spuneam ca, pe langa pac-pac. Slate mai da $i cu 
brandul. In momentui in care te bagi cu capul inainte intr-o 
ga^ca de inamici, inarmat doar cu pumnii din dotare, 

meleui ce se porne^te -- 

nu mai are nici cap, nici 
coadd. Lipsit de posibili- 
tatea de a te fixa pe 
anumit inamic, evident 

cel mai periculos din . ’ ^ 

ga^ca, pentru a-l neno- jB|r V 

roci cat mai repede, ha- 

osul te prinde de urechi 

^i incepe sa te smuceas- 

cd intr-o parte ^i-n alta 

pand cand ori tu, ori ei , 


sunte^l pe jos. Imposibilitatea de a fixa o unicd ^intd in 
lupta corp la corp nu te lasd sd urmdre^ti ^inta doritd, mai 
ales cd mul^l dintre adversarl incearcd sd fugd cand simt 
cd pierd lupta. A^a cd dupd ce l-ai bumbdcit bine pe unul 
dintre el, incercand pe cat posibil sd evi;l restui banditl- 
lor, te treze^ti cd adversarul fdcut aproape KO fuge, Iar tu 
e^tl fa^d-n fa^d cu reac^iunea. Poate acest lucru ar putea fi 
considerat normal dacd te-ai gandl cd oricine fuge cand 
vede cd pierde, iar prietenii ii asigurd spatele, dar jocul 
nu este atat de de§tept. TotuI se intampid absolut din 
gre^eald pentru cd in restui situatlilor inamicii sunt ni^te 
dobitoci notorii care te pot invinge doar dacd nu e^ti de- 
loc atent sau te cople^esc ca numdr. 

In fine, in momentui in care inamicul este aproape 
mort, pe ecran i^i apare simbolul unei taste de pe game- 
pad care, odatd apdsat, declan^eazd un takedown fulge- 
rdtor. Aid asemdnarea cu Manhunt devine clard. Dacd 


Impu^cam fara discernamant... Iar 


ajuns sd il Implementeze fdrd un alt fel de efort, convin^i 
cd jocul va fi de succes. 

Reciclarea o fi bund cand este legatd de de^euri fi 
rdmdf i^e din via^a noastrd de zi cu zl, dar folosirea ei in 
jocurlle pe calculator nu este deloc o garan^ie a succesu- 
lui jocului in care apare. 

Dupd cum probabil a^i observat in revlew-urile citite in 
ultimli ani, doar jocurile care au venit cu ceva nou, origi¬ 
nal, s-au bucurat de laude fi note marl, iar cele care vin 
cu idei rdsuflate fi refolosite au Idsat un gust amar in 
urma lor, lucru ce se observd din modul in care au fost 
scrise fi din notele primite. 

Foarte purine jocurl din ultima vreme ne-au fdcut 
sd ne ridicdm de pe scaune ova^ionand fi despre purine 
mai ^Inem minte ceva la o lund-doud dupd ce au fost ju- 
cate. Din nefericire, niciunul dintre ele nu Intrd in cate- 
gorla shooter, fie el first person, fie third person. Acest 
gen de jocuri are neapdratd nevoie de un revamp masiv 
din partea producdtorilor fi trebuie sd vind fie cu o po- 


veste extraordinard fi deloc clasicd, fie cu un nou stil de 
gameplay, dacd nu complet original, mdcar cu un ele¬ 
ment care sd il scoata din gloata prostimll. 


e cand cu Max Payne 
I Hfisuccesulacestuia 
datorat unui nou stil 
1 ^^ dejoc introdus in jocurlle third 

person shooter, foarte multd 
’ “ ■ % 1 lume s-a folosit de inova^ille 

V care la vremea aceea au 

A 

impresionat 0 lume in- 
\ r treagd. S-a folosit atat 

de mult \ \ incat acum, dacd un 

joc se lau- \ dd cu bullet time, 

slow motion action sau cum 

mai vrei sd-l spui, Hi pui 

mainlle in cap fi nu te aftep^i la 

nimic bun. 

Producdtorii acestui tip de jocuri uitd cd 

deja este fumat gameplay-ul respectiv, care la momen¬ 
tui respectiv oricum venise sus^lnut de o poveste fi o at- 
mosferd mai mult decat geniale, fi considerd cd este de 


Pumnii mei minte nu are 


Urmarea unui joc lansat in 2003 , Dead to Rights: 
Retribution este o incercare de a readuce pe pla^d un joc 
care la vremea lui a fost primit cu pidcere de jucdtorl. Il 
avem din nou sub control pe Jack Slate, unui dintre cei 
mai buni poli|ifti din Grant City. Dar de data asta nu este 
singur, ci il are ca aghlotant pe Shadow, un husky fioros, 
0 adevdratd bestie canind, care mai scoate un pic jocul 
din uitare. 

Asemdndtor ca gameplay cu Manhunt, Dead to 
Rights: Retribution este o combina^ie prea pu^in reufitd 
dintre un 3 rd person shooter clasic f I unui de hand to 
hand combat. De-a lungul unor niveluri interminabile fi 


mai ^ine^l minte. Manhunt era faimos pentru violen^a din 
momentele in care te apucai sd started inamici. Dead to 
Rights: Retribution incearcd sd compensezeJi^ay^U^ 
stan^el poveftil fi a jocului prin vlolen^d gratuitd in take- 
down-uri. Slate se comportd ca cel mai psihopat criminal 
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Dead to Rights: Retribution 
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partea producatorilor. 

Pe langa faptui ca este urat, Shadow mai alearga 
fSrS sa atinga podeaua cu labele, iar de multe ori cand 
incerci s5 tara^ti un cadavru din calea patrulelor, botui 
se afla la ca^iva centimetri buni de membrul sau umarul 
de care corpul este tarat. 

Foarte pacat c3 jocul nu a fost nici macar un pic 
lustruit, ce sa mai spun de acordat o aten^ie mare detali- 
ilor. Daca nu este ajutat deloc de poveste sau chiar ga- 
meplay, macar ar fi putut sa atraga printr-o calitate gra- 
fica exemplara care s^ te mai in fa^a ecranului 
televizorului. Bine macar c 5 este scurt. 

■ Koniec 


t^ de parca a fost facut in graba. Nu 
am g^sit nici mScar un obiect cu 
sau fara via^^ despre care sa spun 
ca este finisat. Dimpotriva, totui 
este format din blocuri de textura 
fara cap §i coada. Iar de momentele takedown-ului ce sa 
mai zic? Doar ca, daca in jur exista obiecte contondente, 
corpul victimei rasucit in fel ji chip de bruta de Slate va 
trece prin absolut toate, fara nicio reticen^a. 


Simt miros de fleica proa$p||$a 


Gamepad-ul meu bate, bate pentru tine 


poate canele 


A cum vreun an povesteam de revenirea in for^a 
a lui Street Fighter, relansat initial pe arcade- 
uri prin cea de-a patra edi^ie oficiala, cu vreo 
^ase luni inaintea variantelor de Xbox 360 ji PS 3 . 
Surprinzator, fanii genului s-au putut bucura de el 5! pe 
PC, dupa 0 ajteptare de doar cateva luni. Ei bine, ne-a 
sosit in redac^ie Super SFIV, de sine statator $i de nou- 
ta^i aducator. Prima chestie evident^ va fi numarul cres- 
cut de personaje, de la 25 la 35 , suplimentat prin mai 
vechile cuno§tin^eT. Hawk ji Dee Jay din Super Street 
Fighter 11 , Cody $i Guy din Street Fighter Alpha ji Final 
Fight (initial proiectat ca sequel pentru primul SF $i re- 
denumit ulterior), Dudley, Ibuki ji Makoto din SF III $i in 
sfar^it Adon din primul SF. Nouta^ile absolute sunt in nu- 
mSr de doua. Juri, 0 gagica simpatica ^i de taekwondo 
practicanta, cu devia^ia majora plasata intr-unul din 
ochi, in implantui numit Feng Shui Engine este pe cat de 
tampita in concept, pe atat de distractiv ji spectaculos 
de jucat. AIMuri de ea apare Hakan, un luptator in ulei 
turc (daca nu ^tia^i, sportui national turcesc exista de pe 


naje noi, insa eu unul ma declar cople^it ^i 
perfect mul^umit de oferta deja existenta - 
am setui meu de 10-15 prefera^i. In tot 
cazul, bine c 3 ave^i de unde alege. Daca 
tot vorbeam de personaje, afla^i ca s-au 
intors $i micile dialoguri de la inceputui 
meciurilor in care se infrunta rival! decla- 
ra^i.Dincolo de asta, numarul de Ultra 
Combo-uri s-a dublat ji pute^i selecta va- 
rianta dorita pentru fiecare personaj in 
parte, inainte de inceperea unui meci. Iar 
nolle adaugiri sunt, in general, destui de 
inspirate - am o bSnuiala ca au primit su- 
gestii bune de la fan! ^i au decis sa dea 
de ales 5I in privln^a asta. Un alt motiv de bucurie, cel 
pu^in pentru un nostalgic ca mine, este revenirea stagil- 
lor de bonus, in care trebuie sa faci praf 0 marina re- 
spectiv sS te fere^ti de $i sa cafte^ti valuri de butoaie. 
Cand am pus prima data mana pe SF IV, mi-au lipsit 
mult, a^a le mul^umesc celor de la Capcom pentru ini^ia- 
tiva care-mi permite sa-mi fac damblaua 
linl^tlt. Sub aspectui multiplayer-ulul, a 
aparut in sfar^itTeam Battle, unde pot fi 
selecta^i maxim opt jucatori pentru ni^te 
incle^tari Intense 5! variate, 0 alta chestie 
care mi-a lipsit (5! se pare ca nu numai 
mine) din predecesor. Mai mult, a aparut 
$i un modul de replay-uri, unde po^i sa te 
ui^l pe saturate la nenumarate meciuri 5I 
evident sa-^i trlmi^l proprille meciuri inre- 
gistrate, pentru dellciul celorlal^l. Cu toa¬ 
te imbunata^irile suferlte, modulul de 
confruntare online nu este inca tot ce ar 
fi putut fi, dar ramane perfect utilizabil, 
fara bug-uri 5I probleme de func^ionare, 
din cate am vazut. in rest, nu sunt foarte 
multe de spus. E clan fanii Street Fighter posesorl de 
console pot cotiza linijti^i, filndca este cel mai bun 5! 
complet titlu al serlei, in timp ce entuzia^til variante de 
PC a SF IV vor trebui s 3 mai a^tepte, hinder nu a fost 
anun^ata oficlal decat 0 varlanta pentru arcade-uri, care 
vine, surprinzator, dupa lansarea pe consolele care de- 




... s3 mai salveze ceva din nenorocirea asta de joc. 
Singurele momente in care am fost mul^umit au fost ml- 
siunile pe care trebuia sa le due la bun sfar^lt cu 
Shadow. Majoritatea sunt misiuni de stealth, in care tre¬ 
buie s5 te furi§ezi cu bestia pentru a face rost de 0 cheie 
ce ii trebuia lui Slate pentru a deschide 0 u^a cStre 0 
noua bale de sange. Shadow este ajutat in misiunile sale 
de 0 abilitate bestial^. In momentele in care trece in mo¬ 
dul stealth, ca^elul poate sim^i (auzi?) bataile inimii Ina- 
micilor, ce i^i apar pe ecran. Astfel po^i planlfica secunda 
in care sS te repezi asupra victimei ne^tlutoare ^i sh o 
dobori in llni^te. Nu ca ar fi mare problema s 3 0 anihllezi 
in mod direct, mai ales ca in misiunile stealth du^manli 
nu sunt chiar atat de deji. 

Cu toate acestea, nici gameplay-ul cu Shadow nu 
este lipsit de hibe. Pentru un personaj principal, husky-ul 
este EXTREM de prost realizat din punct de vedere gra- 
fic. Ca sa 0 spun mai pe in^elesul tuturor, este urM ca 
moartea. Saracul ca^el, pe cat de Important este pe par- 
cursul joculul, pe atat de prost este realizat. Chiar nu pot 
sa in^eleg de ce unul dintre cele mai importante perso¬ 
naje ale jocului a beneficiat de atat de pu^ina aten^le din 


5I inventeaza moduri de a executa du§manil mai ceva ca 
ru^ii in lagarele lor de concentrare. Spun rujii pentru c 5 
au fost mai ral $1 mai salbatici ca nem^ii. 

Momentele din joc in care treci in lupta corp la 
corp nu le decizi tu. Daca ar fi dupa tine, probabil ai pre- 
fera ca tot jocul sa te ascunzi dupa ceva 5! sa tragi pe 
rand in dujmanii care vin ca bezmeticii spre tine. Doar 
ca Slate nu este in stare s 3 care prea multa muni^le la el. 
A§a ca, dupa dou^ incarcMoare, e^tl nevoit sa te arunci 
in mijiocul inamicilor pentru a culege armele lasate de 
el sau pentru a incerca dezarmarea unuia dintre el 5! fo- 
loslrea armel astfel obtinute impotriva resturilor ramase. 
Poate eventual s 3 -l trimi^i pe Shadow s^ recupereze 
arme de pe jos sau sa anihileze un du^man mai bine as- 
cuns, dar tinde s 3 moarS cam repede. Iar mie imi e mila 
de c^|el. Mai bine mor eu. 

Aceste lupte corp la corp 5! takedown-urlle pe care 
le efectuezi i^i dezvaluie 510 alta parte proasta a jocului. 
Grafica 5! problemele engine-ului folosit. Totui in jur ara- 
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coreaza milioane de sufragerii din lume. Dar, cum arca- 
de-urile ^tim bine ca ruleaza pe Windows XP, n-ar fi de¬ 
loc exclus sa vedem 5! 0 lansare Games for Windows 
Live, chiar in toamna asta. Celor carora nu le-a prea pla- 
cut reintoarcerea serlei nu cred ca le va schimba parerea 
varlanta Super § 1-1 indemn in continuare catre vreun 
Tekken 6, Soulcallbur IV sau Dead or Alive 4 . 

■ Caleb 


Din nou voi oferi Manhunt ca alternative. Asemenator ca gameplay cu 
Dead to Rights: Retribution, Manhunt este dedarat un joc violent, iar 
sangele in care baite$te nu este gratuit. 

Mult mai antrenant prin elementele de stealth play, Manhunt este 0 pro¬ 
vocate mult mai bune decet acest joc in care tot ce faci este se tragi se 
alergi de la un steip la altul. 
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> poveste nasoaie 

^ gameplay de doi lei 

> prezentare complet nehnisate, 
de^i cu potential 


> misiunile cu Shadow sunt falne 
^ pentru cei cu un caracter violent 
va fi 0 supape de aerisire 


BUNE; 

> cele doue personaje complet 
noi pentru serie, Hakan $i Juri 

> putem cotonogi din nou marina 
$i butoaie 


RELE: 

> modul online perfectibii 

> multe personaje reciclate mi se 
par absolut in plus, fere identi- 
tate $i savoare adeverate 


Zice^i repede, care da o here? 


mmm'^ 


CONCLUZIE: Ddoc surprinzetor, Super Street Fighter IV devine re- 

- ferin^a in materie de cafturi. Opt personaje reciclate $i 

doue complet noi ridice la numerul de combatant! la 
35, fiecare poate alege dintre doue Ultra-uri }i, in 
plus, beteiiile in echipe de maxim opt personaje 
A f sunt absolut savuroase. in mod sigur cei 
a mai bine realizat }i divers titlu al genului 
in momentui esta. Dace nu ve place, e 
_vina voastre, nu a lui;-) 


Un joc de duzine de care vei uita dupe cateva zile ce 
l-ai jucat. Nu exceleaze in niciun aspect, nu te fine in 
fa^a televizorului prin nimic Nu tu poveste, nu 
tu gameplay, nu tu grahee. 


intr-o lume nesigura, Ryu te... desfigura 
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vremea eglptenilor 5! e foarte apreciat pe meleagurlle 
respective). Ji el s-a dovedit echilibrat 5I cel pu^in la fel 
de simpatic precum Juri, a^a c 5 , din punctui meu de ve¬ 
dere, el doi fura toate cuvintele de lauda In fa^a celorlal 
te personaje, prin mljcarile proaspete 5! elementui de 
prospe^lme. Se-aude ca vor aparea 5! DLC-uri cu perso- 
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INDIE 


Deci mergi prin nord le dai 
stingerea, ai priceput? 


Cine are noroc, are^ 
cine n-are... moare! 


Pandindu-I pe Ciolan 


bile pe cum par, a^a ca ma declar momentan satisfacut de 
menajerie, dar a$tept nout^t' viitor. 


lor teoretic po^i ghici mai u^or ce ac^iuni vor intreprin- 
de, in timp ce Dark te face dependent de campul vizual al 
propriilor solda^ei. Interesant este ca m Dark, pozi^ia in 
care a fost vazut ultima data un inamic genereaza o fan- 
toma virtual^ a acestuia, careia ii po^i da ordine pentru a 
testa cum decurg lucrurile in func^ie de posibilele decizii 
ale ambelor tabere. Frumos! Dincolo de asta, avem patru 
moduri de joc. Extermination presupune eliminarea cat 
mai multor adversari in maxim cinci ture. In Hostage 
Rescue, o echipa escorteaza ostatici pana la extremitatea 
hartii in timp ce adversarul se straduie^te sa-i faca via^a 
un iad. Disputed, e un fel de Capture the Flag, unde dupa 
cinci ture de joc apar aleator pe harta cutii, pe care fiecare 
trebuie sa le acapareze §1 sa le transporte in siguran^a. 
Secure e un mod original ^i totodata interesant, in care 
initial taberele liciteaza ce suprafa^a din harta pot apara. 
Ca^tigatorul licita^iei devine aparator ^i trebuie sa impie- 
dice du$manul sa men^ina pe respectiva suprafa^a vreo 
unitate mai mult de cateva secunde. 

Cu cat ai de aparat mai mult, cu atat victoria aduce mai 
multe puncte, lucru valabil §i pentru atacator, care e bine 
rasplatit pentru infiltrarea reu§ita pe o suprafa^^ mica ji 
indepartata de pozitia ini^iala. In func^ie de cum pica sau 
generand o situa^ie cu editorul de har^i inclus, poti con- 
trola mitraliori, luneti§ti sau oameni echipa^i cu grenade 
sau aruncMoare de rachete. 

Pere^ii pot fi distru^i, strategic sau tragic, iar tirul cu explo- 
zibil se face musai manual. Grenadele au obiceiul sa rico- 
^eze frumos, iar rachetele nu sunt mereu atat de prebizi- 


AutoCAD pentru gameri 


Planuiesc... sa-l joc in continuare 


doi), serverul proceseaza datele ji genereazadeznoda- 
mantul turei, trimi^and datele fiecarui participant, care 
poate continua cu planul pentru tura urmatoare • ji tot 
a^a, pana la final. Daca punem la socoteala faptui ca me- 
ciurile rareorl ^in mai mult de cinci ture, iar matchmaking- 
ul Inteligent permite gasirea rapidS a unui adversar, cu 
posibilltatea de a juca oricate partide in paralel, consta- 
tam ca ^inem in desaga un titlu cu un dinamism deosebit 
ji foarte rar pus in valoare de alte titiuri. 


A fost mult de explicat, insa, in practica, totui devine 
limpede dupa cateva partide. Odata intrat in lupta, e greu 
s5 nu te intorci mereu pentru a vedea ce mi^cari a mai pus 
la cale infamul adversar sau, mai bine zis, Infamli adver¬ 
sari. Daca-ti pica brusc netui, trebuie sa pleci sau vine je- 
ful, nu-i 0 problema: inchizi 5! revii s^-\\ faci tura. 
Comunicarea cu ceilal^i jucatori merge relativ u^or, exista 
un sistem de imprietenire, topuri, posibilltatea de a salva 
5I vedea replay-uri, chiar 5! de a exporta partide pe 
YouTube 5! chiar daca mlni-re^eaua sociala este imple- 
mentata momentan ca o schi^S, reu$e$te s 3 ofere aproa- 
pe toate facilitatlle dezirabile. 

Ce-i drept, am mai dat peste bug-uri 5! mid neajunsuri 
prin diverse locuri, am mai pa^it ca serverul sa raspunda 
mai greu (din cauza lui, nu a conexiunii mele), dar nimic 
n-a fost foarte grav, mai ales pentru un titlu de buget in- 
fim aflat inca in faza beta. Recomand calduros. Pe pagina 
web oficiala, precomanda in valoare de 19 euro llvreaza 
doua conturi de beta 5! evident acces la viitoarea versiune 
finala, iar 9,5 coco pentru un joc pe care-1 po^i butona de 
oriunde, oricand 5! pentru multa vreme nu mi se pare 
ceva exagerat. 

■ Caleb 


Neuronilor, dezmortirea! 


pit sau obiective de bifat. Iar turele se desfa^oara 
simultan, ca 5I in cazul Flotilla. Practic, e un hibrid intre 
modulele turn-based 5I realtime din X-Com: Apocalypse, 
singurul mod de a face posibil un multiplayer niclodata 
plictlsitor §i care totodata i^i ofera tot timpul din lume 
pentru a-^i gandl mi^carlle. Nu, nu este 0 contradictie in 
termeni, filndca Frozen Synapse se poate juca 5I prin e- 
mail, unde prlme^tl notificarl cand adversarul ji-a facut 5I 
el ml^c^rlle in ni^te meciurl care pot dura oriunde, de la 
cinci minute la cateva lunl. Altfel spus, incepi un meci, 
acesta este salvat ca activ pe server §i fiecare are tot tim¬ 
pul sa dea ordine unlta^ilor 5! sa testeze eventualele con- 
secin^e, dupa care sa trimita serverulul decizia finala. 
Dupa ce ambil jucatori fac asta (filndca se joaca in maxim 
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ca acesta sa-^i continue deplasarea, chiar daca vede vre- 
un inamic sau dimpotriva, sa traga imediat dupa contac- 
tul vizual. Pentru 0 deplasare mai rapida, ii po^i dezactiva 
orientarea for^ata a privirli, caz in care merge mai repede, 
insa se uita doar in sensul deplasarll, chestle care se poate 
dovedi fatala in multe situa^ii. Partea cea mai frumoasa 
este ca totui se face simplu, printr-o Interfa^a grafica ex- 
preslva, bini^or organizata 5! ca waypoint-urile sunt unite 
de linli interactive, pe care poti plasa succeslv orlca^l mo- 
dificatorl de comportament, schimband postura sau ori¬ 
entarea, viteza de deplasare 5! aItele. Totodata, poate fi 
plasat oriunde §i un slider reglabil, care poate determlna 
solda^elul sa a^tepte cateva secunde inainte sa continue 
executarea ^Irulul de ordine primite. Pentru a testa rezul- 
tatul probabil al ordinelor, luand in calcul cele mai recente 
informa^ii despre pozitia inamicului, exists o interfa^a 
asemanatoare unui player. E foarte la indemana 5I reco- 
mandabil de utlllzat inainte de a trimite decizia catre ser¬ 
ver, pentru a modifica ideile proaste. De acolo se poate 
derula cu incetinitorul §i totodata pute^i revedea intam- 
plarile din turele anterioare. 0 tura dureaza cateva se¬ 
cunde, suficient de regulS ca solda^eli sa execute ordi- 4 
nele date sau mScar 0 
parte 


D e cand cu Laser Squad, apoi cu UFO, Jagged 
Alliance 5I alte titiuri asemanatoare, am prins 
gustui strategillor pe ture cu 0 components tac- 
tica pronun^ata. ^i/ in afara de UFO 2000 , un addon open- 
source pentru UF 01 5! 2 , n-am mai prea butonat nimic 
remarcabil in multiplayer, cu atat mai putIn pe internet. 

Iar daca Flotilla, prezentat tot in numarul acesta, mi-a sa¬ 
tisfacut setea de ture Intergalactice, tacticianul meu inte¬ 
rior inca tanjea dupa 0 provocare. Noroc cu CloLAN, om 
Informat, de felul lui, care mi-a propus sa cer la test doua 
key-uri beta de Frozen Synapse. Raspunsul a venit prompt 
5I revelator. El bine, §i aid avem de-a face cu grafica sim- 
plista sau minimalists, cum prefera^i, cu un decor 5! nijte 
omule^i pares turna^i din neon. De cand Darwinia a arStat 
cS se poate, se pare cS stilul fl-a gSsit destui de mul^l 
adep^l in randul dezvoltatorilor de talie mIcS. VS in^eleg ji 
dacS-ml spune^i cS vS repugnS grafica 
din ilustra^iile alSturate, fiindcS ^i eu 
prefer ceva desenat cu grijS $i dragos- 
te, sau mScar modelat cu un grad mai 
mare de detaliu. Dar mai important 
este cS, dincolo de inveli^ul u^or 
abstract, se ascunde un jocule^ 
stra^nic de tacticS pe ture, care 
strSluce^te chiar $i in stadiul beta 
in care se afiS momentan. 


Incercarea moarte n-are 


Practic, tot jocul constS in alegerea de trasee, orlen- 
tSrl, posturi 5I actiuni speciale pentru unItSti, cu un nivel 
minim de complica^il. Pe de o parte, plasezi waypoint-uri 
pentru deplasare. Pe de alta, stabilejti direc^la in care va 
privi unitatea. In acela^i timp, po^i da ordin ca acesta sS-^i 
coboare postura, caz in care se va deplasa mai incet, dar 
va ^Intl mai precis 5! va avea ^anse mai bune de a supra- 
vie^ul unui schimb de focuri. Pe de altS parte, po^i ordona 


? fi MRINMENU GOM€ 
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Moduri de joc 


Pe langS un tutorial relativ edificator, un 
set de misiuni predefinite, modul Puzzle (cu 
cerln^e specifice) 5! meciurl generate aleator 
impotriva Al-ului, avem chestia adevSratS, 
modurile competitive impotriva adversarilor 
umanl. Modurile de joc pot fi de douS tipuri: 
Light §i Dark. Light inseamnS cS vezi in per¬ 
manents unitStile adversarului 5! mutSrile 


Licitam, Maria Ta! 


Planul este sa facem 
un plan 


Avem a^adar nl$te planurl de clSdl- 
re, soldStei din plastic digital plasa^i unde- 
va pe harts ^i inamici de cSsS- 


TURNS 


4: MacMno Gen 


TURN 2 


TURNS 


TURN1 


LEVEL 75 


74 LEVEL 06|2010 


4 PREVUNrr 


.'bobiiib Guji NEXTUMT ^ 
















n 



TiME 0:51 
RINGS 35 


£ 


batranul arici lipicios 




“I «n 


^ippr 


m 




06|2010 LEVEL 77 


Sonic, you can't catch what you can't see! 


N u ^tiu ca^i dintre voi a^i avut placerea norocul de a vd delecta cu 
un SEGA Genesis sau Mega Drive II. Pentru mine unul, a fixat ideea 
de consola ^i a stat cu cinste la dreapta regelui Spectrum. Motivul 
achizi^iei? Evident, Sonic. Un arici albastru, putintel mangos, aparut m 1991 
pentru a demonstra c5 se pot face ^i altfel de platformuri. AdevSrat, ma- ^ 
joritatea inca-l prefera pe Mario. Eu le-am mdragit pe amandoua, cu 
observa^ia ca ceea ce ml-a oferit seria Sonic, cel putIn prin primele m 
trel titiuri ^i spin-off-urlle inl^iale nu a mai reu^it niciun platform I 
de atunci. 0 senzatie pura de viteza, o libertate de % 

mi^care nemtrecuta ^i provocarea de a gandi ^ I 
mai repede decat poate sa mi^te personajul. I 
lar Sonic se ml^ca al nalbii de repede! fntr-un X 

fel, el mi-a deschls apetitui pentru jocuri casu- m 1 

al si suspectez ca a^ fi fost un PC-Only freak, K 
incuiat ?! pornit contra alternativelor, daca J 

n-a 5 fi gasit motivul rapid §i albastru de a tine m 
in main! un gamepad. Ji chlar dupa dureroasa % 
despSr^ire de consola mea Sega, in favoarea Wk 

unui 486, am cautat alinare m multe jocuri aparent % 


Un viitor mai 


Taman cand il credeam pierdut definitiv in lu* 
mea ceior trei dimensiuni aducatoare de ocari din 
partea fanilor, aflu despre un nou project Sega, care 
s-a dovedit a nu fi altceva decat mult a^teptatul 
urma$ de drept al seriei. Sonic 4, in 2,5 dimensiuni, 
care aparent e pus pe treaba ^i vrea sa imbine tot ce 
are mai bun de oferit planeitatea 2D-ului cu bom- 
bonelele audiovizuale de ultima genera^ie. 
Deocamdata ma abtin de la comentarii in detaliu, 
fiindca m-am bucurat de prea multe ori la fiecare 
noua aparitie (aparent $i restui lumii) pentru a fi 
dezamagit din ce in ce mai tare. Cert este ca noul ti- 
tlu va fi oferit episodic, prima parte urmand sa colo- 
reze ecranele chiar anul asta $i pentru inceput nu- 
mai pe console $i iPhone. Sunt tare curios cum vor 
reufi sa mentina acel ceva intact ^i gameplay-ul fi- 
del momentelor care l-au consacrat pe micul arici. 
Nu pot decat sa le tin pumnii ^i sa sper ca se vor bu- 
cura de el $i cei prea scarbosi cu pixelii vechi fi mari. 


luminos pentru 


pentru Sonic, care au pus conceptui predecesorului in 
valoare in feluri in care probabil nici producatorii nu 
s-au gandit. Ca sa nu mai vorbim de maniacii speed run- 
urilor, care s-au dat peste cap s5 arate lumii ca sunt cei 
mai supersonic!, termlnand niveluri uneori in mai pu^ln 
de 25 de secunde. Fiindc5 da, def i po^i juca strategic, 
lent fi culegand tot din cale in timp ce bumbacefti fie¬ 
care monstrulet in parte, rasplata pentru a termina un 
nivel in mai pu^in de 30 de secunde este colosala, pe 
masura provocaril lansate de un asemenea concept. E 
nevoie s3 cunofti rutele, adesea cu tente labirintice fi 
scurtaturi obscure la prima vedere, sa te sincronizezi 
perfect, sa nu gandefti de doua ori fi s5 nu ezi^i in nicio 
mifcare. Aid stralucefte Sonic cu adevarat, hind mai 
mult decat potrivit atM pentru maniaci, cat fi pentru cei 
in cautarea unul platformer de calitate, care se poate 
juca lejer fi are ce arata. 

Toate acestea s-au cam terminat odata cu spln-off- 
urile pseudo 3D fi apoi 3D, aglomerarea de titiuri fara 
prea multa legatur^ cu platformingul initial facute doar 
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asemanStoare, insa nici unul dintre ele nu mi-a oferit 
ceva macar asemSnator cu feeling-ul bestial care-mi ra- 
masese intiparit in vana de joaca. Nici macar Sonic CD, 
aparut fi pe PC, pentru simplul fapt c5 se mifca altfel fi 
arata mai prost decat eram obifnult sa-l vad, din lipsa 
interpolaril cu„scanllnes"omnlprezente pe televizor, 
care nu fScea altceva decat jocurile s^ arate bine. Mai re¬ 
cent, cand am putut folosi eficlent emulatoare de calcu¬ 
lator, gandul meu a ratacit din nou cStre Sonic fi nu 
m-am lasat pana n-am reufit sa-l rejoc in varlantele ori- 
ginale ale primelor trel titiuri din serie, cu nifte setari 
care apropiau imaginea de pe ecran de ce vazusem eu 
pe cand umblam cu deftu-n gurS (nu-mi s^r\X\ in cap, 
doar le-am platit o data cand mi-am prapadit aloca^iile 
pentru a infige casete-n Mega Drive). 
i Insa, dintre toate editiile, am indragit cel mai tare 
Ionic 2, pentru simplul fapt ca ml s-a parut cel mai bine 
nisat, fluid fi atragator, atat prin coloana sonora pe ca- 
Bo mai am inca, dupa ani de zile, prin lista cu MP3-uri, 
H fi prin nivelurile absolut memorabile fi emblematice 


sa mulgH ban! de pe urma 
succesului primelor editari, 
care, defi au adus francizei nol fani, 
au reufit sa-l enerveze, pe buna dreptate, pe cei vechi. 
Practic, defi af putea sH vorbesc despre zilloanele de ti¬ 
tiuri puse in carca ariciului vitezoman, nu mi se pare ca 
merita men^ionate decat Sonic & Knuckles, fidel con- 
ceptului dar vizibil mai slabu^ decat primele trei fi por- 
tHrile pentru platforme mobile, ca Gameboy Advance. 

De fapt, adolescen^a trista a lui Sonic se datoreaza mult 
decaderii companlei Sega de pe pla^a consolelor, in 
urma unei crancene batalii cu Nintendo, Sony fi cu al^ll, 
pierdute iremediabil. Nemaiavand un public la fel de 
numeros pentru propriile platforme, producatorii au fost 
nevoi^i s3 vanda drepturi de produc^ie fi s^ recurga la 
portari indoielnice, care defi au men^inut ideea in viata, 
s-au orientat mai mult dupa genul de cult japonez inchl- 
nat anumitor francize, care, Inevitabil, mai nafte fi 
monstrule^l, de genul unor personaje suplimentare total 
aiuristice, materializate din copula^ia cretinismulul co- 
merclal cu vidul ideatic. Orice, numal sa mai scoata un 
banut. Nu-i de mirare c5 s-a cam afternut praful pe glo- 
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ria mingii cu ^epi, iar aide Mario il calc5 m picioare, pe 
propriul merit, datorita unor reeditari mult mai bine 
gandite ^i de efect, acordate mereu tendin^elor ^i totu^i 
fidele ideii originale. Ave^i dreptate, eu li dau inainte 
fara a povesti mai multe despre ce insemna Sonic cand 
era In plina glorie. Ma scuza^i, iata: 


Diferenfa dintre si un Sonic? 


199i! SEGA 


Sonic 3 


Ei, cu al treilea chiar ca e greu sa mai spui ceva 
nou. Ca dovada, de^i s-a vandut bini^or a venit cu 
noi manevre, permitand jucatorului sa aleaga prota- 
gonistul intre Tails, Sonic $i Knuckles si implicit abor- 
dari diferite. Nivelurile de buna calitate, care curg mai 
fluid nu-i ascund insa bnisarea mai slaba fa^a de Sonic 
2. Dupa incarnarea asta, s-a cam dus vraja... 


Ca in orice jocule^ dragala^ ^i colorat, protagonistui tre- 
buie sa salveze Universal de tot felul de ticalosi. 

In lumea sa, tartorul e Doctor Ivo Robotnik (zis ^i 
Eggman), care-^i dore^te arzator sa transforme intreg 
PamantuI in propria-i mo§ie, populata, a§a cum e fru- 
mos 5 i indicat in manualele dictatorilor complexa^i, cu 
slavi. Mijiocul? Tehnologia ^i puternicele Smaralde ale 
Haosului, care ofera detinatorului suficienta energie in¬ 
cat sa mute mun^ii din loc sau, cel pu^in, sa domine un 
adversar egal. 

Moneda la putere sunt inelele din aur, impra^tiate 
prin toate nivelurile. Nu exista bara de via^a, insa, atMa 
timp cM ai cules cel pu^in un inel de pe jos, singurele 
chestii care te mai pot omori din prima sunt cazaturile in 
afara ecranului ^i strivirea. Altfel, contactui cu un inamic 
te face sa-^i pierzi inelele adunate, care sar in toate 
par^ile, cu ^ansa de a recupera maxim douazeci daca te 
mi^ti repede cu stransul. Cand pa^e^ti ceva fara sa ai ma- 
car un inel la tine, se cheama ca ai pierdut o via|a ^i rein- 
cepi nivelul de la inceput sau de la checkpoint. La fieca- 
re suta de inele, prime^ti o via^a suplimentara. In mod 
traditional, activarea unui checkpoint cu peste 50-60 de 
inele adunate creeaza un portal marcat de stelu^e, prin 
care poti accesa stagiile speciale, cu mai multe variatii, 
in functie de edible. In general, scopul lor 
este sa aduni toate inelele sau sferele al- 
bastre, iar reu^ita este rasplatita 
prompt cu un smarald, cel pu^in ince- 
pand cu Sonic 2 care, la adunarea ce- 
lor ^apte smaralde, permite comuta- 
rea la forma Super Sonic (devli galben), 
un soi de invulnerabilitate permanenta in fa^a 
elementelor de care te protejeaza ^i Inelele, fara insa a le 
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A facut furori pe Genesis, dovedindu-se cel mai 
de succes platformer scos de Sega pana in acel mo¬ 
ment. Designul unic, orientat catre viteza $i liber- 
tate, alaturi de nivelurile bine inchpuite de echipa 
$i luptele interesante cu bo^i, alaturi de dragufenia 
innascuta a personajului l-au pus pe harta. 
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Sonic 2 


Un exemplu perfect ca sequel-urile nu trebuie 
sa fie oribilita^i executate in graba, pentru a mai mul- 
ge bani. De fapt. Sonic 2 a mult o groaza de bani van- 
zand Mega Drive 11 ca painea calda, insa asta ^i gratie 
unei campanii publicitare serioase $i mai ales datorita 
intrarii senzafionale oferite de predecesor. Include 
multiplayer $i poate fi jucat $i cu vulpita Tails. 




mai scapa pe acestea din urma. Nu toate varlatiile mini- 
game-urilor sunt stralucite, dar aduc o pauza uneori ne- 
cesara de la cursele bidimenslonale, pline de adre- 
nalina. Prin niveluri, ve^i gasi impr^^tiate $1 
monitoare cu diverse beneficil, de la cre^terea vi- 
tezei de alergare pana la un scut suplimentar, care 
te scute^te sa pierzi inele in caz de accident sau 
chiar o aura de invulnerabilitate temporary ^i vie^i 
supllmentare. Aurele au fost dezvoltate mai mult 
in Sonic 3, unde o a doua apasare succesiva a tas¬ 
te! de sarit declan^eaza un atac secundar. Astfel, 
aura de foe protejeaza impotriva focului ^i permite 
un atac special personalizat, in care devii pentru o 
scurta distan^a o bila de foe mistuitoare. Una de 
apa te impiedica sa te ineci, iar atacul ei special 
trosne^te pamantuI intr-un mod foarte amuzant, 
asistand la sarituri mai inalte. Cea magnetica faciliteaza 
evident colectionarea de inele, iar impileatiile pot fi des- 
tul de marl in excelentele batalil cu bo^l, despre care 
marturlsesc insa ca devin foarte u^oare odata ce iti dai 
seama care sunt exploit-urlle pentru fiecare. Pe langa 
clasica abordare de tip Mario, cu sarit in capul adversari- 
lor, ariclul se poate ghemul din fuga pentru a face niscai 
ravagii in opozl^ie. In Sonic 2 a fost Introdus ^i Super 
Spin Dash, clasica ml^care prin care te fad ghemotoc 
accelerezi ca un bolid in calduri, un mijioc important de 


propulsie ^i de cura^are a nivelurllor de inamici. Tot in 
cea de-a doua edible, Jocul poate fi abordat in dol juca- 


pe Sonic ^i pe Tails s5 concureze impotriva lui Mario, 
prin alte francize cu miros de Nintendo. 


Despre strigoi, numai de 
bine 


De fapt, ceea ce ml-a^ dori de la vol ar fi sa trece^l 
peste preconcep^ii ^i sa-l incerca^i, dac3 se poate in 
formatui original, iar daca nu, mai bine emulat (fi- 
Indca majoritatea port^rilor sunt proaste). E pur ^i 
simplu 0 pagina unica in istoria jocurllor, pe care s-a 
aruncat mult jeg comercial, dar care ar fi pacat sa se 
dea uitata. 

Cat despre voi, ceilal^i, care l-a^i cunoscut 
mai demult, sunt sigur, ca a^l dat fuga la butonat de 
indata ce a^l vazut paginlle astea. Nu ^tiu pe la voi 
cum e, insa eu unul nu m-a? putea ab^lne. Uite-acum 
pornesc emulatorul. Sac! 


tori, intr-un mod split screen orizontal ca- 
re-i arunca intr-o cursa prin variante 
u^or modificate a catorva zone. N-a 
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apetisante ale viltorului 








C ompaniile mari de distribu^ie ca Electronic Arts, 
Atari sau Activision au talentui extraordinar de 
a ingropa orice ini^iativa. Ca urmare, majorita- 
tea ideilor ^i a modalit^^ilor noi care contribuie la dez- 
voltarea Industrie! vin din partea independen^ilor. Jtiu 
cu siguran^a ca ji in cadrul companiilor de produc^ie ?n- 
ghl^ite sau aservite marilor corpora^ll sunt o gramada de 
idei interesante. Problema este ca, ?n mod paradoxal, 
aceste idei nu ies niclodata la lumina intr-un mediu cor¬ 
porate pentru c5 cei mari nu 15 ! asuma decat riscurl ex- 
trem de bine calculate, care de obicei mseamnS Investi- 
^ie mica 5 I ca^tiguri enorme. Ideea de investi^ii minime 
in idei posibil bune cu cajtiguri preconizate la fel de mi¬ 
nime ar fi buna, pentru ca pe termen lung s-ar putea s5 
ajute mult mai mult decat un nou joc pe 0 franciza ve¬ 
che de lOani. 

Evident, gre^esc. Orice CEO, patron, bussines man 
etc. i^i va spune ca exact acesta e genul de gandire care 
nu-^i va aduce bani mtr-o companie. Ceea ce probabil e 
adev^rat dacS se pune problema sa te imboga^e^ti. 

Daca se pune problema de a evolua ca om, gre^esc ei. 
Pentru c5 rar se pupa una cu alta. 

Jocuri sociale 

Uite a^a aduc discu^ia spre problema jocurilor soci¬ 
ale. Lumea inca vorbejte despre senza^ionalele sume de 
bani pe care le aduc jocurlle de console. Activision, in 
consecin^a, declare c5 cea mai mare parte din venituri 



Ik 

este de la Blizzard, lucru care nu ar trebui sa ne omoare. 
5 i totu^i nu a facut un pas serios spre extinderea pe par- 
tea de jocuri cu tenta sociala, iar de cele ultra-casual nici 
nu vrea sa auda. 

lata c^ mici companii ca Zynga sau Playhsh au 
ajuns sa alba zed de milioane de utilizatori ultra-casual 
datorita faptului cS nu avut mare lucru de pierdut cand 
au intrat pe pia^a. Ideile lor nu s-au pierdut. Singurii care 
au reu^it s^ treaca peste propriile inhibi^il au fost, cul 
mea, cei de la Electronic Arts, In momentui In care au 
achizl^ionat Playfish. Asta i-a adus instantaneu m frun- 
tea industriel viitorului, care este destui de apropiat. 

Tot ei au mai facut un pas inteligent, ji anume sa 
lanseze cum trebule jocul de fa^a. Lord of Ultima. Nu 
cred ca investi^ia in marketing a fost prea mare. Dar a 
fost bine gandita, spre de- 
osebire de Heroes of 
Might and Magic de la 
Ubisoft. Jocul a explodat 
rapid ji lumlle sunt destui 
de bine populate. Plecand 
de la nenumaratele mo- 
dele gen Travlan (alias 
Triburile), Electronic Arts 
s-a folosit de Phenomic $i 
de 0 franciza veche de 
cand lumea 5 ! pamantui 
pentru a exploata rapid 
acest segment de pia^a. 


CuvantuI Ultima se pare cS a avut contain adanci intr-un 
numar suficlent de oameni incat sa-jl asigure o popula- 
^ie de start destui de mare ca sa li atraga 5 ! pe al^li. 

Detain 

Sa nu cumva s3 crede^i ca jocul este mult diferit de 
altele de pe piata. Este un free 2 play Java based clasic, 
unde faci exact acela^i lucru, adica i^i aduni resurse, le 
distribui, le ascunzi, faci armate, explorezi temni^e pen- • 
tru resurse etc. Nimic special, u^or de jucat ji la oblect. 
Mai mult, i^i ofera posibilitatea s5 te limitezi doar la'PVE, 
pentru ca disponibilltatea ta pentru PVP este data doar 
de construlrea castelului. Evident, are acelea^i probleme 
ca orice joc de acest gen, 5 ! aid ma refer la celebra intre- 



bare„Ce faci daca e^ti atacat cand nu e^ti acasa?" Ideea 
e c^ 5 i aid te rogi ba sa fie un aliat de aproape acasa, ba 
sa ai acces de la munca etc. 

Una dintre problemele mai subtile cu acest gen de 
jocuri este ca nu Inspire seriozitate. Au fost tot felul de 
discu^il mtre comunita^lle acestui gen de jocuri 5 ! produ- 
catorii lor, fie legate de piata, fie de modificarlle care dS- 
deau peste cap echillbrul jocului etc. Majoritatea com¬ 
paniilor care le au sunt necunoscute §i de aceea ai 0 
strangere de Inima sa-^i dal numSrul de card, numSrul 
de telefon, datele personale etc. ins3 cSnd vine vorba de 
Electronic Arts, e cu totui altceva. Sunt mari, sunt cunos- 
cu^l, sunt serio^i in ultima vreme, ca urmare, de ce nu? 
Sunt sigur ca au procente mult mai bune la cumpararea 
de oblecte 5 ! alte nebunli care te ajuta s3 ii aranjezi pe 
ceilalti jucatori. Pentru ca, la fel ca oric^e free 2 play, $1 aid 
ai obiecte care poate nu te ajutS direct, dar te ajuta indi¬ 
rect sa avansezi §i sa te impui. 

Modelul de gameplay este cel pe timp, adica fieca- 
re nivel de cladire ia din ce in ce mai mult timp sa fie 
construit. De asemenea, ai limita la numarul de cladiri 
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care a§teapta sa fie gata. Totui e in timp real 5 ! nu este 
impar^it in tick-uri sau mai §tlu eu ce. Nivelul maxim al 
; cladirllor este 10 , dar bonusurile lor sunt cumulative. 

Adica po^l construl 'mai multe de acela^i tip, iar avanta- 
I jele oferlte de fiecare se aduna. Un lucru fain e faptui ca 
orice cISdIre va influenza cladirile care sunt aproape. De 
exemplu, daca amplasezi mai multe cISdiri de resurse . 
una l^nga alta, acestea ijl vor multiplica reciproc bonu¬ 
surile. Factoril de multiplicare sunt dependent! direct de 
nivelul cladiril. Acest lucru func^ioneaza 5 I cand e vorba 
' de viteza de recrutare. Spre exemplu, daca ai Barracks 
I langa Stable, viteza de recrutare a cavaleriei va create. 
LegSturile de acest gen nu sunt intotdeauna evidente 5 ! 
de aceea e bine sa cite^ti cu aten^ie toate descrierlle ina- 
I Inte de a-^i face planul. 

I Mai mult PVE 

B Cum jocul e facut de oameni cu experien^S, vel ob- 

II serva ca majoritatea lucrurilor sunt cum ar trebui s3 fie. 

B De exemplu, daca vrei sa construie 5 ti 0 mina de fier, vei 

B putea vedea dinainte care este cel mai bun slot, respectiv 

B ce bonusurl sunt date de cladirile din jur. Vei putea vedea 
B chiar 5 ! bonusurile pe care le ofera pentru fiecare cladire 

B din jur. Ca urmare, dispare frustrarea data de faptui ca in 

B multe jocuri po^i gre^i foarte ujor cu astfel de lucruri. 

; Majoritatea mecanicilor de joc sunt in fa^a ta 5 ! ai posibi¬ 
litatea de a lua intotdeauna 0 decizie corectl 
} Pentru a elimlna nevoia absoluta de PVP din genul 

acesta de jocuri. Lord of Ultima genereaza periodic don- 


joane, cripte sau pe^terl care pot fi explorate 5 ! cura^ate 
de mon^tri 5 ! resurse. Mai pod descoperi d tot felul de 
artefacte care te pot ajuta sa evoluezl. Astfel nu-d d' ^r- 
matele degeaba. De asemenea, mai pod prelua sau con- 
strui noi ora^e, daca-d permid- Cele preluate sunt de la 
jucatori care au abandonat jocul §i care au 0 rata de de- 
caden^a, dupa care, daca nu-^i gasesc stapan, dispar. In 
final, din nefericire, tentativa de generare de condnut 
pentru jucatori! care nu se pricep la PVP nu e totala. Mai 
e loc de munca, dar este oricum un inceput bun. 

Locul unde nu au reu§lt a§a de bine este insa inter- 
fata. Recunosc, acum mi se pare forte OK, pentru ca 
m-am obi^nult cu ea. La inceput insa mi s-a parut com- 
plet neintultiva. Nu gaseam ce aveam nevoie 5 ! nu in^e- 
legeam care Informade este relevanta $i care nu. A nece- 
sitat studiu, lucru care va indeparta muld jucatori casual. 
Evident, pod intreba pe chat, insa observ c3 acolo cam 
bate vantul. Lumea nu pare a fi obi^nulta cu genul aces¬ 
ta de comunicare in tipul acesta de jocuri. 

Perspectiva 

In finaP, ceea ce conteaz^ este ca jocurlle acestea 
au atins un nou nivel, atragand atenda marilor compa¬ 
nii. Cum trendul curent este de a monetiza tot ce exista, 
ca de exemplu introducerea de taxa lunara pentru shoo- 
ter-ele online gen Modern Warfare despre care se tot 
vorbe^te, este posibil ca acest lucru sa se propage. Pe de 
alta parte. Electronic Arts a intinerit in materie de model 
de afacere, de unde 5 ! exodul de oameni spre aceasta 



companie. Posibil ca celelalte companii de jocuri s§ se 
trezeasca prea tarziu. Din fericire, doar el au de pierdut. 
Independend cu idei bune sunt cat incape - vezi rena^- 
terea genului„indl"adventurer care tocmai se intampla 
- iar investitorl se gasesc, pentru ca modelul lor de busi¬ 
ness ii ajuta sa se bazeze pe viiiunile altora. 


Personal am incredere in viitor. E clar ca vom avea in 
continuare doua categorll de gameri - cei care cauta ca- 
lltate cu bani pudnl 5 I cei care lau ce li se vara pe gat. 
Prima categofle va evolua cu siguran^a. A doua nu are 
nevoie sa evolueze. ^ 
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Sunt foarte multe jocuri pe piafi care au aparut mult inaintea lui Lord of 
Ultima. Dintre ele probabil cel mai cunoscut este Travian, unde ai satui 
tiu cu care incerci ajungi departe. in continuare se joaca la greu in 
mediul business, iar cei care sunt acolo sunt in stare si jure ca ei nu se 
joaca. La fel ca \\ seaetarele d coafezele din Farmville. 

wwwjravian.ro 
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¥ PVE-ul ¥ ataci procesorul 


Un joc web de ia un producitor serios, unde singurui 
inamic al cardului tiu de credit este propria 
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MechWarrior: Living Legends 

Mod pentru Crysis 

P ana in secolul XXXI umanitatea s-a raspandit pe o puzderie 
de planete, m timp ce cateva imperii continua sa lupte pen¬ 
tru dreptui de a stapani stelele. Unele dintre cele mai utiliza- 
te arme folosite in razboi sunt BattleMech-urile, uriaje ma^inarii 
mecanizate echipate cu tunuri automate, lansatoare de rachete, la- 
sere 5 i multe alte arme devastatoare pe care doar cei mai experi- 
mentati solda^i le pot controla - MechWarrior-ii, eroi populari §i 
adevarate legende. 

MechWarrior: Living Legends este o conversie totala pentru jocul Crysis ^i este in 
acela^i timp FPS ji simulator (daca ii putem spune a^a unui joc ce mcearca sa imagine- 
ze 5 I sa exploateze armele viitorului), iar experien^a de joc este cel pu^in interesanta. In 
primul rand, MWLL este un joc de tip multiplayer ce pare sa tinda catre MMO ca expe- 




rien^a de joc, msa modul In care se desfa^oara ostilitatile pe imensele campuri de lup- 
ta folose^te concepte introduse de jocuri precum Battlefield 5 I mai recentui Crysis. 
Lupta principals se da mtre doua fac^luni: The Clans 5 ! The Inner Sphere, munca in 
echipa fiind vitala pentru a atinge cu succes obiectivele din rundele sau campaniile jo- 
cului. Mediul de joc este foarte intins, iar varietatea de vehicule specifice universului 
MechWarrior ce pot zumzai libere prin el ?i da 0 puternica aroma de sandbox, ce nu are 
cum sa nu placa unui fan al francizei originale. 

Din punct de vedere vizual este foarte detaliat, iar misiunile din multiplayer pot 
capata cu u^urin^a proportii epice, m condi^iile m care mediul de joc aflat in continua 
schimbare te determina sa te adaptezi tactic in func^ie de tipul de relief. Totu^i, pe lan- 
ga Mech-uri, putem controla chiar 5 ! VTOL-uri (vehicule cu decolare 5 ! aterizare vertica¬ 
ls) sau tancuri. Mai pune^i la socotealS fizica realists, iluminarea dinamicS, fac^iuni cu 
arme, avantaje ji dezavantaje distincte, posibilitatea de a distruge vegeta^ia, de a-l juca 
in compania altor 31 de jucStori, ciclu zi-noapte ^i ave|i rezultatui: un joc in joc demn de 
numele pe care il poartS ji unui dintre cele mai reunite mod-uri realizate vreodatS. 


mechlivinglegencls.net 


Company of Heroes: Eastern Front 

Mod pentru Company of Heroes 

E astern Front a fost 
lansat dupS 0 peri- 
oadS indelungatS, 
chiar tumultoasS de pro- 
duc^ie 5 i reprezintS cea 
mai importantS crea^ie a 
comunitS^ii dedicate jocu- 
lui de strategie Company 
of Heroes, iar rezultatui 
este atat de bun incat nu 
am gre^i deloc dacS l-am 
numi expansion. Eastern 
Front folose^te cu succes 
re^eta in acest sens, adSu- 
gand 0 fac^iune mult ravnitS 5 I cu totui nouS in universul Company of Heroes - cea so- 
vieticS, cu unitS^i deosebite ce improspSteazS experien^a de joc originals. Putem, in 
sfar^it, sS folosim faimoasele mortiere de 120 mm, capabile odinioarS sS bage groaza 
in armata germanS, dar„imblanzite"de dragul echilibrului, fi tunul ZIS-2 AT, eficient 
pans cand il spulberS un tanc Panther. Dar mai presus de toate, tancurlle. Tancuri so- 
vietice precum sperletoarea de nem^l T-34 ji cel mai puternic tanc din perioada celui 
de-al Doilea RSzboi Mondial, IS-2 echipat cu un tun masiv de 122 mm. 

Al-ul a fost radical imbunStStit 5 ! este de-a dreptui necru^Stor. Prin urmare, sS nu 
vS mira|i dacS 0 da^l de gard in primS fazS, totui se rezoIvS cu pu^inS practicS. De men- 
fionat cS, pe nivelul de dificultate Expert, Al-ul poate distruge cu u^urinfS o armatS cat 
ai bate din palme. 


Sovleticii, evident, au 5 ! cateva doctrine. Una ar fi Strategia de PropagandS, ce se 
bazeazS de multe ori pe puterea de„convingere"a infiorStorllor norl de rachete 
Katiu§a lansa^i cStre pozi^iile germane. A doua ar fi Lupta UrbanS, ce scoate la inainta- 
re partizani, tancuri de artilerie KV-2, lunetl^ti cu abilitatea lor de a chema atacuri ale 
artlleriel, iar cea de-a trela ar fi doctrina Breakthrough, cu ale sale avioane de luptS 11-2 
Sturmovik ji distrugStorul de tancuri ISU-152 in rolurlle principale. 

Grafica este spectaculoasS, mai ales pe detalii maxime, iar sunetui reproduce cu 
exactitate acustica armelor reale. SS nu vS sperie dificultatea. Merits incercat cu varf 5 ! 
indesat, tocmai de aceea l-am Indus pe DVD. 


easternfront.org 
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Pirate Golf 

Un joc pentru Tigarrrh Woods 

http://www.minlclip.com/games/pirate-golf/ro/ 

F ISmand $i 
gol, fSr-adS- 
post, rSmas pe 
lume fSrS rost, 
bietuI Jim Lad 
plangeaamar^i 
tot suna pe celu- 
lar, un vechl amic 
pu^in bizar, un 
olandez cam bl^- 
nitar, numitui 

Valk DePlank. Ji l-a gSsIt intr-un final, ascuns in codrul tropical, tot me^terind cu drag 
5 ! spor la biznisul de viltor. BStea un cul, da la rindea 5 ! noaptea nu §tiu ce fScea, dar 
cert e cS (hronicul zice) a reu§it ca sS ridice un club de golf nemaivSzut, unui doar de 
pira^i Jtiut. Afar'de unui: cel sinistru, de-i zice uneori 5 I Fiscu. 

OK, gata cu rimele cS umplu pagina 5 I nu apuc sS vS spun despre joc. Nu ^tiu ce 
a^i mai jucat panS acum in materie de golf, a^a cS prefer sS vS fac un plan de joc elabo- 
rat. CopScel, sS nu vS sperii: die pe mouse, pocni^i mingea cum ave^i chef ji vS ruga^i 
sS n-o nimeri;! in baltS, cS atunci a^i fScut-o flea^cS. CuruTraseele sunt tipice de mini¬ 
golf, cu men^iunea cS puteti sS pocni^i sfera de celuloid 5 ! cand zboarS prin aer, mic 
amSnunt care permite cateva acroba^li de-a dreptui Interesante. 



Atomic Puzzle 


Joculeful e bomba 

http://www.gameshot.org/?id=4812 



P rima datS cand l-am jucat, am zis cS-l u^or. Chiar foarte ujor. VenIsem acasS pe toa¬ 
te cele trei cSrSri, entuziasmat cS, dupS xx beri (nu pun 20 cS intra^i la idel), eram la 
fel de treaz ca ji diminea^a. Sau a^a mi se pSrea mie in timp ce-ml mangaiam cel doi 
caini gemeni, chestie cludatS dacS am in vedere cS la plecare aveam 0 sIngurS javrS. 

In fine, asta e mai pu^ln relevant. Cert e cS am trecut olimpian din nivel in nivel 
pans la 39, am reluat de vreo cateva ori, am adormit pe tastaturS. A doua zi, dis de di- 
mlnea^S (a^a, cam pe la 5 dupS-amiaza), am reluat jocule^ul. Mda, pe trezie sunt mai 
pu^in genial, mai ales cS am avut nevoie de un nivel-douS ca sS mS prind de reguli. 

Cum se joacS? N-ar avea niclun haz dacS v-a^ da solu^la murS-n gurS. Juca^i, tes- 
tati, prinde^i regullle ascunse (cred cS are 5 ! un tutorial), avansa^i prin niveluri 5 ! mlnu- 
na^i-vS de elementele nol care iji fac loc din cand in cand. Personal nu pot decat sS-l 
recomand, asigurS 0 gImnasticS mentals excelentS. Jl vS scapS ji de mahmurealS. 


p)Dij]QS I 






DIFFEREKCes: : LEVEL* I LEVEL SCORED - TOTAL SCOR.E* 

:• PLfVi hORE GAMES •: 


Ghost's Revenge 

Casper intr-o zi proasta 

http://gampserpent.com/playgame/4257/6 hosts-Revenge 

N u cred sS mai fi pus in pagina asta panS acum un joc de tipul „spot the difference". El 
bine, 0 fac acum, pentru cS jocule^ul merits bSgat in seamS. Spre deosebire de tona 
de chestll de gen din HOG-url, drScovenIa asta poate sS-^i dea dureri de cap incS de la 
primul nivel. ^i nu te super!, ci scrutezi ecranul 5 ! mai fioros, cau^i, compari, dai die 5 ! treci 
mai departe. 

Am apreciat atat Idelle de design (chiar cS aratS creepy, dar spun frumos povestea), 
cat 5 I muzica. Pentru cS 0 fi el joc cu fantome, dar e bSlat finu^ 5 ! nu rage ca stafia mSga- 
rului lui Buridan, ci susurS frumos in ureche 5 ! te ^ine legat de monitor. 





Super 3D Pig Feeder 

Soldafii sunt ni$te porci 

http://www.gameshot.org/?id=4869 

„Aten;le, alarms 
de gradul 3! PorcIi ra- 
dioactivi au seSpat 
din ^arcurile lor ^i au 
ocupat intregul com¬ 
plex. Ferlfi-vS de por- 
cii verzi 5 I de trasoa- 
rele lor explozive. 

RugSm paza sS eva- 
cueze de urgen^S tot 
personalul, Inclusiv 

proastele alea ecologiste care cred cS porcii-s rSci^i 5 ! au venit sS-l ^teargS la rat cu ba¬ 
tiste din plutonlu!" 

Anun^ul rula din douS in douS minute 5 I, de fiecare datS, la fel de alarmant. 
NiciodatS n-am in^eles de ce Sia Insists sS facS anun^ul cu 0 tips isterIcS 5 I sS producS 
5 ! mai multS panics decat era cazul. Mai ales cS acum nu era cazul deloc. ToatS lumea 
5 tla exact ce urmeazS: ei ies afarS, intrSrile sunt sigilate, e treaba expertului sS deza- 
morseze situa^ia. Cine e expertui? Combina^ia perfects intre diplomatui de geniu 5 ! 
soldatui universal - Porcificatorul. 

Pentru cei care nu inghit asemenea glume de prost-gust voi fi scurt 5 ! la obiect: 
mijtocSrealS cruntS dupS Doom 2. Arme haioase. Porci teribill. Save. Load. Control pe 
taste. Level-design mi^to. PScat c3 nu merge 5 ! in re^ea, a? fi vrut un meci de dragul 
vremurllor de odinioarS. 

■ Jack the Ripper 
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Spedfkatii 

■ Re^ele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 / HSDPA 850 / 900 / 
1700/2100 

■ Dimensiuni: 113,5x59x13 mm 

■ Greutate:135grame 

■ Ecran: capacitiv AMOLED - 16 mil. culori, 360 x 640 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Camera foto: 12 megapixel! (4000 x 3000 pixeli), autofocus^ 
Xenon flash. Geo-tagging 

■ Sunet: MP3, WMA, WAV, eAAC+ 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro^u: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, Ovi Maps 3.0 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1200 mAh 

■ Stand-by: pana la 390 ore (2G) / 400 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 12 ore 30 min (2G) / 5 ore 30 min (3G) 

■ Music player: pana la 50 ore 


KMmCE 


DELL INSPIRON 
MIN110 NETBOOK 
( 1012 ) 


D aca acum 
ceva 
timp pSrea 
doaro 
simpla 
fan- 


te- 
zie, as- 
tazi, un 
utilizator 
de calculator 
care dore^te s5 fie in 
permanen^a conectat online 
poate sa- 5 i indeplineasca acest vis 
gra^ie unui netbook. Acesta este o versiu- 
ne de notebook mult mai portabil, adica un device foar- 
te u^or, de dimensiuni reduse, dar care ofera o putere de 
calcul suficient de mare pentru a va permite sa rula^l 
aplica^iile preferate, oriunde, oricand. 

Dell Inspiron Mini 10 Netbook poate fi privit ca o cire^lcci 
de pe tortui din care foarte mul^l ar dori s3 guste. In afa- 
ra de designul s3u foarte atractiv, cu Insertii din plastic 
acrillc de diferite culori, el include 510 serle de imbunS- 
ta^lrl ce ^in mai mult de performan^a. 

In ceea ce prive^te display-ul de 10,3 inchi format wide, 
cei de la Dell au decis sa foloseasc^ un panou cu 0 rezo- 
lu^ie mai mare, ce atinge valoarea de 1366 x 768. 

In cazul in care sunte^l Interesa^i s3 rula^i 5 I apllcatii mul¬ 
timedia, muzIcS, filme sau chiar unele jocurl, e bine de 
§tiut c^ procesorul Intel Atom N450 ce ruleazS la 1,66 GHz 
41 face treaba cu brio, mai ales c3 are un consum foarte 
redus de energie, ceea ce aduce beneficii majore la capl- 
tolul autonomie. Memoria RAM instalata totalizeaza 
1024 MB 5 i este de tip DDR2. 

In condign obi^nuite, este 0 cantitate suficlenta pentru a 
asigura 0 buna func^lonare a aplica^lilor, insa mereu 
exista posibilltatea unui upgrade. Stoc^rea tuturor infor- 
matlilor se face pe un HDD de 250 de GB. 

Dell Inspiron Mini 10 Netbook reprezintS 0 alegere 
foarte bun^ 5 I din prisma tastaturil. 

Tastele sunt destui de marl ca dimensiune 5 ! sunt placu- 
te la atingere. Sugestiile venite din partea utillzatorilor 
au fost ascultate de catre cei de la Dell, a^a au Inclus 
in aceasta configurable 5 ! un modem 3G. 

Singura sarcinS ce pica totuji in„carca"utllizatoru- 
lui este sa introduca 0 cartela SIM in loca^ul dedicat 
acestui scop. Navigare placuta. 


F ilmele cu spioni sunt pe placul multora. Sunt o grSma- 
d 3 de efecte care mai de care mai interesante, actori 5 I 
actrlbe arato^i 5 ! 0 sumedenii de gadgeturi cu care am 
vrea sa ne dam mari in lumea reala. Probabil inspirabi din 
aceste scenarii, cei de la Mlnox au pus la punct 0 camera 
foto digitala care cu siguranba va aprinde imaginabia mul¬ 
tora. Este extrem de compacta, include un ecran de 1,5 
Inchi 5 I un senzor foto de 5,1 me- 
gaplxeli. Stocarea fotografillor se 
face pe un mediu mIcroSD de ma¬ 
ximum 16 GB, iar dacd doribi sa 


MINOX 


www.level.ro 


MINOX DIGITAL SPY CAM DSC SILVER 


O data cu acest inceput de sezon estival, compania 
Nokia lanseaza un nou model de smartphone 
mult mai intultiv §1 mai prietenos cu utlllzatoril. 
Atenbia la detail! 5 I implementarea software pe care 
cei de la Nokia au pus-o la punct se vad inca de la pri- 
mele atingeri. Symbian a ramas sistemul de operate 
agreat de Nokia, astfel ca au fost adaugate inca din 
start 0 sumedenie de apllcabli, incluslv cele de„net- 
working" pentru a fi mereu la curent cu noutabi- 
le pe care colegii sau prietenii le impart^^esc pe 
Internet. Alaturi de suita apllcabiilor preinstalate, 
se ofera acces la Ovi Store, locul in care compania 
Nokia pune la dispozibia clienbilor sai 0 sumedenie de 
apllcabli din domenli diverse, utilitare, materiale multi- 
media 5 !, nu in ultimul rand, jocuri. Acestea din urma 
vor rula extrem de bine pe acest device, mai ales c5 
procesorul Arm 11 ce ruleaza la frecvenba de 680 MHz 
include 5 ! funcbli de accelerate hardware 3D. 
Pasionabilor de fotografii 5 ! cllpuri video li se pune la 
dispozibie 0 camera de 12 megapixeli la care se adau- 
ga deja celebra tehnologie optica realizata sub brand-ul 
Carl Zeiss 5 ! un blib Xenon pentru a realiza fotografii 
deosebite in locabii cu lumina mai slaba. Nokia mizea- 
z 3 pe zona multimedia, lucru foarte vizibil in cazul lui 
N 8 . Se pot urmarl fara probleme cllpuri video in for- 


punebi mana pe documente„importante", putebi sa le fo- 
tografiabi in condibil de autofocus de la o distanb^ minima 
de 50 de cm. Pentru c^ o camera foto nu poate evidenbia 
de una singura micile detalii, intra in sce- 
na $i un mini blib. My name is 
Bond, James Bond. 


mat HD, intregite de un sunet surround Dolby Digital 
Plus (asta daca apelabi la un sistem home cinema). 
Ecranul generos face posibila navigarea foarte pl^cut^ 
5 ! pe internet, insa la mare cautare vor fi serviclile de 
tip WebTV ce-l permit utilizatorului sa urmareasca 

emislunlle preferate oriunde ar fi el. 

Nokia N 8 este completat §1 
cu un sistem de navigable GPS 
foarte bine pus la punct, oferind 
Indicabii 5 ! puncte de Interes din 
peste 70 de bari, grabie aplicabiel 
gratuite Ovi Maps. 




Ofertant: Partenerii Asesoft Dislribulion, Preb: 1544 Lei 
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BESIRE 


E xista 0 zicala care spune: ai grijS ce-bi dore^tl, c3 bi 
s-ar putea implini. Probabil 5 I cei de la HTC ji-au 
dorit sa faca ceva extraordinar 5 ! chiar le-a reu^it. 

Noul smartphone HTC Desire poate fi r^spunsul la ru- 
gaminblle multor utilizatori. In primul rand, cei care 
s-au saturat de interfaba prafuita de Windows Mobile 65 
sau de iPhone au acum la dispozibie un sistem de 
operare nou-noub, susbinut puternic de 0 comunitate 
din ce in ce mai mare de entuziajti. Acesta este noul 
Android, ce promite sa ofere un aer proaspat, pe care 
foarte mulbl utilizatori il vor aprecia. Revenind la„do- 
rlnba" noastra, cel de la HTC au dat tot ce au avut mai 
bun: un ecran AMOLED de toata frumusebea, unui 
dintre cele mai puternice procesoare pentru astfel de 
device-uri 5 I, nu in ultimul rand, 0 camera foto de 5 
megapixeli. Cu fiecare minut petrecut cu acest tele- 
fon vebi descoperi tot felul de lucruri noi, iar asta nu e 
tot. HTC Desire este conceput ca un device de com- 
petibie. Poate fi utilizat foarte simplu deoarece dl- 
mensiunile sale sunt cele potrivlte pentru a putea fi 
operat fara probleme chiar ^i cu 0 singura mana. 
Ecranul imens, de tip capacitiv, raspunde foarte pre¬ 
cis la fiecare comanda pe care 0 dabi. Vrebi sa rulabi 
aplicabii mai complicate? Nicio problema. Cel 1000 
de MHz de care procesorul intern dispune vor fi foar¬ 
te fericibi sa-ji faca treaba 5 ! sa 0 termine cat mai re- 
pede. Sunt totu^i nevoit s5 punctez 5 ! cateva aspecte 
mai pubin practice. FaptuI ca nu se poate schimba 
cardul de memorie fara a scoate acumulatorul apara- 
tului este 0 problema destui de delicate, iar camera 
video mai are mici scapari in materie de calitate a fil- 
mulebelor. Noul Android pare a promite 0 gramada 
de lucruri, Iar atat timp cat exista platforme care sa il 
puna in valoare, vom avea cu siguranba numai de 
cajtigat. 


.,H “ 10:08 AM i 
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Messages Mail Internet Camera 


■ LPhone ^ 


■ Rebele: GSM 850 / 900 /1800 /1900 / HSDPA 900/2100 

■ Dimensiuni: 119x60x12 mm 

■ Greutate:135grame 

■ Ecran: AMOLED, capacitiv, 16 mil. culori, 480 x 800 pixeli 

■ Accelerometru: DA 

■ Senzor proximitate: DA 

■ Camera foto: 5 megapixeli (2592 x 1944), autofocus, LED 
Flash, Geo-tagging, Smile detection 

■ Sunet: MP3, AAC-t-, WAV, WMA 

■ Video: MP4, H.263, H.264, WM9, YouTube 

■ Transfer date: GPRS, EDGE 3G, Wlan Wi-Fi 802.11 b/g 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro^u: NU 

■ Radio FM inclus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA 

■ OS: Android 2.1 

■ CPU: Qualcom Snapdragon 1 GHz 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1400 mAh 

■ Stand-by: pana 340 ore (2G) / 360 ore (3G) 

■ Talk time: maximum 6 ore 40 min (2G) / 6 ore 30 min (3G) 


BENQ V2420 

E proaspSt lansat 5 ! vine, vine, caica 
totui In picioare. Este unui dintre 
cele mai noi modele de monitoare de 
24 de inch! de la BenQ 5 I, In afara de 
faptui c3 este in stare s3 afi^eze 0 rezo- 
lubie nativa de 1920 x 1080, ^tle sa stru- 
neasca la mare arta 5 I tehnologla leduri- 
lor. A^adar, este un model pe cat de 
aspectuos, pe atat de modern. De aceasta 
data, designul este in stransa legStura cu 
tehnologla, deoarece comblnabia a permis realizarea 
unui monitor cu 0 grosime de 1 -2 cm. Este foarte ujor 5 I, 
In ciuda dimenslunllor sale, are un consum de energie 
extrem de redus. La caracteristici exista 0 gramada de 
campurl ce impresloneazS prin valorile asociate. Este un 
monitor incredibll ce lese foarte u^or m evidenba cand 


Editura Litera 


Ofertant: Partenerii BenQ Preb: 1080 Lei 


Editura Polirom 

22. 96 l e i ' 


rulabi un film HD sau un joc de acbiune. Experlenba colo- 
rlsticS este deosebita. 


onima 
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Editura Casa 

5 7. 9 0 loi 


Detalii pe www.chip.ro/iibrarie 
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ASUS EZ N NETWORK ADAPTER 


KICKSTER GOAL 
PRO 2000 

C ampionatuI Mondial de Fotbal bate la inevita- 

bil va scoate la iveala valen^ele de fotbalist ce mus- 
tesc in fiecare dintre noi. Indiferent de varsta sau orienta- 
re profesionala, b^tutul mingii este un sport pe care il 
putem practica fara prea multe costuri, aproape oriunde 
ne-am afla. De aceea, a aparut pe pia^a acest echipament 
sportiv extrem de compact 5 ! ujor, pe care il pute^i trans¬ 
forma in mai pu^in de 2 minute intr-o adev^ratS poart^ 
pentru fotbal sau pentru alte sporturi ce implica un astfel 
de accesoriu. Fie ca sunte^i pe 0 plaja, 0 paji^te la munte, 
intr-un pare sau chiarin curtea casei, pute^i sa pune^i ra¬ 
pid bazele unui teren de fotbal perfect echipat. In dotarea 
standard intra toate accesoriile necesare pentru ca meciu- 
rile sd se desfa^oare in cele mai bune condi^ii. Ave^i mila 
totu^i de bietuI portar. 


T ransferul de date in mod wireless este la mare eSuta- 
re in ziua de astazi. To^i vrem s3 fim liberi, s3 ne mij- 
c 5 m fara restrictil, iar daca se poate, sa transferam infor- 
matii cat mai multe ji cat mai rapid. Pana acum, acest 
lucru era posibil, insa cu sacrificii.TotuI s-a rezolvat oda- 
ta cu lansarea pe pia^a a celui mai nou model de dongle 
wireless USB de la Asus. Suntem obijnulti cu ele, mul^i le 
$i folosesc zilnic, insa toate au un mare dezavantaj, mai 
ales pentru cei care 
ata^eaza unui lapto 
Mereu trebuie sa 
ave^i grija de 
el, ca nu 


atinge^i 


faulta^i"in vre 


un fel. Cei de la Asus au incercat sa 
reduca dimensiunile acestui device 
pana la punctui in care portabilita- 
tea sa nu mai aiba de suferit din pri- 
cina lui. Cu 0 lungime totaia de doar 
3 cm (inclusiv conectorul USB), acest 
USB-N10 asigura laptopului sau chiar unui PC 0 conexiu- 
ne wireless de tip N. Asta 
inseamna un plus 
de performan- 
5io 
rata 
mai 
mare 
de 

transfer 
al datelor. 
Mul^i utilizatori 
inca folosesc lap- 
topuri compatibile cu 
standardele vechi in ceea ce 
privejte transferul de date wire¬ 
less, iar 0 astfel soluble ar fi una foarte 
, utiia $i foarte practica. In ciuda dimensiu- 
nilor sale foarte reduse, Asus USB-N10 include 2 
antene ji, in func^ie de acoperirea wireless exis- 
tenta intr-o loca^ie, poate atinge conexiuni de 
pana la 150 Mbps. Device-ul este compatibil cu 
PC-uri ce ruleaza atat sisteme de operate 
Windows, cat 5 I Linux. 


■ BogdanS 
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Specifica^ii 

■ Retele: GSM 850 / 900 /1800 / GSM 1900 / HSDPA 850 / 
900/1900/2100 

■ DimensiunI: 108x50x13 mm 

■ Greutate: 94 grame 

■ Ecran:TFT, 256.000 culori, 360 x 400 pixel! 

■ Accelerometru: Nu 

■ Senzor proximitate: Nu 

■ Camera foto: 3,15 megapixel! (2048 x 1536), autofocus, 
LED flash 

■ Sunet MP3, WAV, eAAC+, WMA 

■ Video: MP4, H.264, H.263, WMV 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wlan Wi-Fi b/g/n 

■ Mesagerie: SMS, MMS, E-mail, IM 

■ Bluetooth: DA 

■ Port infraro^u: NU 

■ Radio FM Indus: DA, cu RDS 

■ GPS: DA, support A-GPS 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 1150 mAh 

■ Stand-by: pana 432 ore (2G) / 312 (3G) 

■ Talk time: maximum 6 ore 40 min (2G) / 6 ore 30 min {3G) 


I nca nu sunt sigur daca din necesitate sau doar 
pentru a fi in„trend"dln ce in ce mai mul^i utiliza¬ 
tori de telefoane mobile migreaza catre acest brand 
5 I acest gen de termlnale mobile. Pana nu demult, 
vedeai aceste device-uri doar in mainile celor inte- 
resa^i de afaceri. Mereu aveau de notat ceva, de citit 
sau trimis e-mailuri, de stabilit fel ji fel de intalniri, 
erau mereu pe fuga. 

Toate bune 5 I frumoase, insa cei de la BlackBerry se 
pare ca poftesc la mai mult. A§adar, au regandit 
conceptui 5 I au adus cateva imbunatatiri destui de 
semnificative propriulul sistem de operate, 
impreuna cu nolle aparate, s-au putut scoate in 
evlden^a rapid nolle domenii de activitate. 

Acum putem vorbi 5 ! de func^ii multimedia, de 
jocurl 5 ! multe altele. lata de ce noul BlackBerry 
Pearl 3G 9105 a mai plerdut din numeroasele 
butoane QWERTY ce-l caracterizau 5 ! a adoptat 
un aspect mai atragator, cu un aer adolescen- 
tin. Performan^ele hardware nu sunt de igno- 
rat 5 I il permit oricarui gen de utilizator sa i^l 
foloseasca la maximum aptitudinile in func^ie 
de job-ul ^i pasiunile lui. 
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Pentru ca tu sa obtii FOTOGRAFIISPEQACULOASE 
iti oferim 84 de PACINI cu si despre fotografie 



Samyang, Epson 

SFATURI PRACl 

, CompoziV'iinedite 


Libraria 




Comanda online revista pe 

www.chip.ro/librarie 


Vrei mai mult decat o simple pozS? 

VREI FOTOGRAFIE? 

ParticipcI si tu la 

seminariile ^i workshop-urile 

organizate de revista FOTOyiDEO 

pe parcursul intregylui an 
Detail! pe fotoworld.chlp.ro 


DIGITAL 


PECO 

> Editoarefoto 
$1 video 

> Filtre $i plugin-uri 
^ Diverse utilitare 


FOTO-vIDEO digital organizeazS; 
Workshop de fotografie in Delta DunSrii 
Seminar de fotografie in Bucure§ti 

_ Pag.13fl45 


Noul amator detop 

Canon EOS 550D 


Michael David Adams 

Puterea exprestel 
tnfotosratle 


test & REVIEW 
»Camere video HO 


--rz^^^^aTnoi obiective 
m si mega-zoom 
zoom, macr • ^.„idetestare 




micisiieftine 


"ilO® 


.... nivmous 


Trucuri pentru 
fotografiadepe'sai 

































SPEaFKAJII: 

Mediu stocare: SD/SDHC 
Hard disk: - 

Memorie interna flash: 16 GB 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digital: 41x/2000x 
Format inregistrare: MPEG2 
Greutate: 225 grame 
Pre^: 1395 Lei 


SPEOFICATII: 

Mediu stocare: SD/SDHC 
Hard disk: - 

Memorie interna flash: 16 GB 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digital: 52x/2200x 
Format inregistrare: H.264 HD 
Greutate: 230 grame 
Pre^: 1259 Lei 




ZAMBESTE! POATEFI CAMERA ASCUNSA 


nesfar^it ji dupa ce intoarceti din vacan^a de pominS. Site-urile specializate In sto- 
carea filmule^elor abia a§teapt^ sa va primeasca materialele mai deosebite. Daca nu 
ave^i prea mult timp la dispozi^ie sa da^i iama prin magazine ji sa testa^l device-uri, 
avem noi cateva recomandari de ultima or5. 

Am ales cateva aparate din gama celor ujor de utilizat, accesiblle ca pre^, dar care s3 
ofere 5 ! imagini de calitate. Majorltatea dispun de un ecran LCD de 2,7 inchl, au 0 greu¬ 
tate acceptabila 5 ! sunt foarte„rezistente"la distrac^ie. 

■ BogdanS 


A venit vara, iar cel mai mul^i dintre noi tanjesc dupa cateva zlle de relaxare, 
petrecute In compania celor drag!. Indiferent de locul in care alege^i s5 v3 pe 
trece^i vacan^a sau concediul, exista cateva oblecte„necesare"pe care trebu- 
ie sa ave^i de grija s5 le pune^i m bagaje. Nu vol face referire la costumul de 
bale, crema de soare sau alte oblecte din acelaji segment Ma refer la devlce- 
urile fara de care v-a^l sim^i ca pe^tli pe uscat. 

Alaturi de playerul MP3, telefonul mobil sau laptopul, trebuie sa ave^i §i 0 camera foto 
sau, mai bine, una video. Amintirile placute sau pa^aniile cu prietenii pot fi gustate la 


SPEOFIOtTII: 

Mediu stocare: SD/SDHC / Memory 
Stick PRO 
Hard disk: 80 GB 
Memorie interna flash: - 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digitai: 60x/200x 
Format inregistrare: MPEG2 
Greutate: 280 grame ^ 

Pre^: 1469Lei 


SPEOFiatFil: 

Mediu stocare: SD 
Hard disk: - 

Memorie interna flash: 50 MB 
Senzor imagine: CMOS 
Zoom optic/digital: 30x/50x 
Format inregistrare: H.264/MPEG4 
Greutate: 204 grame 
Pre^: 1402 Lei 


SPEOFICATII: 

Mediu stocare: SD/SDHC 
Hard disk: 60 GB 
Memorie interna flash: - 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digital: 70x/100x 
Format inregistrare: MPEG2 
Greutate: 300 grame 
Pret: 1389 Lei 


SPEQFiaiTII: 

Mediu stocare: SD/SDHC 
Hard disk: - 
Memorie interna flash: 128 MB 
Senzor imagine: CMOS 
Zoom optic/digital: 12x/120x 
Format inregistrare: H.264 
Greutate: 280 grame 
Pre^:1169Lel 


SPKIFiaiTIk 

Mediu stocare: microSD 
Hard disk: 60 GB 
Memorie interna flash: - 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digital: 40x/800x 
Format inregistrare: MPEG2 
Greutate: 350 grame 
Pre^: 1249 Lei 


sPEancATii: 

Mediu stocare: SD 
Hard disk: - 
Memorie interna flash: - 
Senzor imagine: CMOS 
Zoom optic/digital: 5x/4x 
Format inregistrare: MOV 
Greutate: 320 grame 
Pre^: 689 Lei 


SPEOFICApk 

Mediu stocare: SD/SDHC 
Hard disk: - 
Memorie interna flash: 32 MB 
Senzor imagine: CMOS 
Zoom optic/digital: 5k/- 
Format inregistrare: H.264 
Greutate: 292 grame 
Pre^: 649 Lei 


SPEQFICATIk 

Mediu stocare: SD/DVD 
Hard disk: 30 GB 
Memorie interna flash: - 
Senzor imagine: CCD 
Zoom optic/digital: 30x/1500x 
^ Format inregistrare: MPEG2 
Greutate: 433 grame 
Pre^: 1411 Lei 
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0 tableta sensibila... la atingere 


Asus Eee PC TIOIMT 


opera- 
re prein- 
stalat, pe nu- 
mele de botez 
Windows 7 Home 
Premium, ce oferS un suport 
nea§teptat de bun pentru device- 

uri cu astfel de func^ii. 

Ca sS complet^m lista componentelor, aducem in 
discu^ie ji camera web incorporatli in ecran ce include un 
microfon ji un senzor de 0,3 megapixeli. Partea de conec- 
ticS implica 3 porturi USB 2.0, un conector VGA pentru a 
conecta un monitor extern ji un card reader pentru cele 
mai raspandite modele de memorii. Pentru conexiunea la 
internet ave^i la dispozi^ie un port Ethernet sau, mai prac- 
tic, un modul wireless Wi-Fi compatibil cu standardele 
802.11 b/g/n. In cazul in care sunte^i deja impresiona^i, v3 
mai dau un pont: greutatea sa totala este cu pu^in peste 
un kilogram. 




L a mods sunt acum netbook-urile, adic^ laptopuri in 
miniature. In afar^ de dimensiunile reduse 5 I greuta¬ 
tea mult scSzut^, avantajul major al acestora este autono- 
mia. Indiferent spre ce destina^ie vre^i s3 c^lStori^i sau c5t 
de mult v3 invarti^i prin cas5 ,0 astfel de bijuterie va poate 
^lne„ocupat" pufin peste 6 ore. 0 valoare foarte mare 
daca e sa fim sinceri, mai ales c5 resursele hardware puse 
la dispozi^ie nu sunt chiar de ignorat. Pentru ca veni vor- 
ba, Asus Eee PC TIOIMT are un procesor Intel 
Atom N450 ce ruleaza la frecven^a de 1,6 GHz, 
un hard disk de 320 de GB ji 0 memorie 
RAM ce totalizeaza 2 GB. Daca v-am 
atras atenfia, s5 vede^i ce bunatS^i 
descoperim mai departe. 

Ecranul este elementui 
de atracf ie la acest 
model de netbook. 

Ca dimensiune intrS 
in categoria celor de 
10,1 inchi ji ofera 0 re- 
zolu^ie nativSde 1024x 
600 dpi. In mod normal, 
aceasta rezolu^ie este destui 
de redusa ca valoare, ins5 in acest 
caz este chiar un beneficiu. Intreaga 
sa suprafa^a este sensibilS la atingere 5 ! 
pute;i sa va juca^i, s5 naviga^i prin menluri 


sau sd scrie^i farS a fi nevoi^i sa 
vS atinge^l de tastaturS. Pentru o 
mai buna eficien^a, ecranul netbook-ulul poate 
execute 0 rotire complete de 180 de grade, manevra 
prin care se poate transforma intr-o tableta PC. 

Practic intreaga suprafa^a a tastaturli 
este acoperita de ecran ji toatS coor- 
donarea orchestrala ramane s3 0 fa¬ 
ce^! fie cu degetele, cu tastatura virtu- 
ala, fie cu stylus-ul„ascuns''dlscret la baza 

monitorului. Cu ajutorul unor aplicafii puse la 
punct de catre cel de la Asus, lucrul cu ecranul 
tactil este mult mai simplu, ba mai mult 
exists $i posibilitatea de a execute co- 
menzi ce Implies multitouch-ul. 
Display-ul ales de producStori ar 
fi putut sS fie pu^in mai sensibil ^i 
sS beneficieze de 0 Implementare mai 
bunS a func^iilor de touch pentru a 
rSspunde 5 I mai prompt la co- 
menzl, indiferent de nature 
acestora. PanS una-alta 
sau pans la 0 versiune 
superioarS, Asus Eee PC 
TIOIMT rSmane un produs 
deosebit cSruia i se pot da o sumedenie de intre- 
buin^Sri. 0 veste bunS vine 5 I din partea sistemului de 


Ofertant: Partenerii Asus, Pret: 1799 Lei 


Belkin Double 
N+ Wireless 
Router 


5anse §i viteza duble 

S etea de vitezS este din ce in ce mai mare, lar produ- 
cStorii de echipamente nu stau degeaba. Cei de la 
Belkin sunt un bun exemplu prin care vS pot demonstra 
acest lucru. OdatS cu cre^terea IS^imii de bands oferite 
de furnizorii de internet, majorltatea echipamentelor jn- 
sSrcinate"cu securitatea 5 I impSrflrea respective! conexi- 
uni de net incep sS-$i atingS limitele. Solufii exists, iar 
una cu adevSrat interesantS poartS numele de Belkin 
Double N-»- Wireless Router. Acest router este pu^in mai 
special, mai ales cS are ca^iva aji ascunji in manecS. La 0 
prImS vedere, pare un router obi^nuit, insS in momentui 
in care intra^i in meniul lui, constata^i cu adevSrat valoa- 
rea sa. In primul rand, este incredibll de simplu de confi- 
gurat. Din douS clicurl 5 I trei ml^cSrl de mouse a^l confi- 
gurat op^iunile de re^ea ale furnizorului, a\\ activat 
firewall-ul 5 I o serie de opfiuni ce ^In de securitate. Partea 
interesantS apare in a doua parte a configurSrii. Acolo vi 
se oferS posibilitatea de a configura nu una, ci douS sau 
chiar trei re^ele wireless. Fiecare cu parametrii 5 ! cu setS- 
rile de securitate independente. Primele douS re^ele wi¬ 
reless au multe lucruri in comun in ceea ce privejte setS- 
rlle de configurare 5 I securitate, cu excep^ia unui singur 
aspect: ele funefioneazS pe freeven^e diferite. Asta in- 
seamnS cS, dintr-un foe, putefl sS vS creafi 0 refea wire¬ 
less funcfionalS in banda de 2,4 GHz 5 I una in banda de 
freeven^S de 5 GHz. DacS in banda de 2,4 GHz e nebunie 
5 ! este extrem de aglomeratS, pute^i trece pe freevenfa 
de 5 GHz, cu menfiunea cS trebuie sS dlspune^i de echi¬ 
pamente care sS jtie sS lucreze intr-o asemenea bands. 
VS vorbeam 5 ! de 0 a trela re^ea wireless, care este mai 
specials, deoarece are un mod de activitate deosebit. 0 
pute^i activa dacS ave^i prieteni care vS vin freevent in vi- 
zitS sau dorl^i sS amplasa^i router-ul intr-un hotel sau res¬ 
taurant Cea de-a treia re^ea funefioneazS in modul„guest", 
adicS pute^i stabili 0 politics mai permisivS de acces la 
internet, dar cu restrlc^il mai dure vizavi de accesul la re- 



^eaua interns. Apropo de 
re^eaua interns. DacS dis- 
pune^i 5 I de cateva 
PC-uri ce nu pot fi 
conectate decat 
prin fir, cu Belkin 
Double N-i- 
Wireless Router 
pute^i pune ra¬ 
pid bazele unei 
re^ele Ethernet 
de tip Gigabit 
Cele patru por¬ 
turi Ethernet pot 
asigura 0 conexiu- 
ne de acest tip. Pe 
de alts parte, nici in modul wireless nu stS rSu. Fiind 
compatibil cu tehnologia„N", se pot asigura conexiuni 
cu cllen^i mobili de panS la 300 Mbps pe oricare dintre 
freevenfe. 

Belkin Double N-f- Wireless Router (F6D6230ED4) 
dispune ji de un port USB, destui de comun in ziua de 
astSzi, doar cS in cazul nostru, dacS ii ata^^i HDD 
extern, el poate fi partajat in re^eaua interns, dar poate 
constitui 5 I mediu de stocare pentru clientui de 
BitTorrent de care router-ul dispune. Mul^umitS unei 
aplica^li proprietare, pute^l astfel sS download-a^i can- 
titS^i foarte marl de date fSrS a mai fi nevoie sS fine;! 
PC-ul sau notebook-ul pornit Administrarea ISpmii de 
bands intrS tot in atributiunile sale, insS este necesarS 
interven^ia utilizatorului pentru a se defini anumite va¬ 
lor! $i prioritSfi, in func^ie de preferin^ele $i aplicafiile 
personale. 

Nebunia„verde"este din ce in ce mai activS, iar 
cei de la Belkin nu au putut sS 0 ignore. In condifiile in 
care dori^i sS face^l economii la consumul de energie, 
Belkin Double N-f- Wireless Router poate fi configurat 
ca, intr-un anumit interval de timp, in anumite zile ale 
sSptSmanii, modulul radio al router-ului sS se auto- 
dezactiveze. 


Ofertant: Parienerii Belkin, Pre^: 599 Lei 


Belkin Double N+ Wireless 


USB Adapter 



P entru a asigura 0 compatibilitate cat mai bunS $i a 
ob^ine cele mai bune valori de transfer intre rou¬ 
ter-ul Belkin Double N-f- Wireless Router 5 ! un PC sau no¬ 
tebook fSrS a mai fi nevoie sS trasa^i fire de cupru prin 
toatS casa, vi se pune la dispozi^le acest adaptor wire¬ 
less USB. Pentru a-l utilize, trebuie sS punefi la bStale 
unul din porturile USB ale calculatorulul, iar pentru 0 re- 
cep^ie mai bunS a semnalulul, producStorii au Indus $i 
un stand USB ce poate fi amplasat direct pe carcasS sau 
pe birou. Instalarea adaptorului wireless USB se face 
fSrS probleme, urmand ca in momentui in care dori^i sS 
vS conectafi la refeaua wireless sS utiliza^i utilitarul pro- 
priu sau sS merge^i pe interface clasicS a Windows-ului. 


Ofertant: Partenerii Belkin, Pref: 239 Lei 


Ozone Strato 

Surround de gaming 

M ajorltatea celor pe care il cunosc ji care activeazS 
in grupul gamerilor profeslonijti acordS 0 aten^ie 
extraordinar de mare capitolulul imagine. Mereu il aud 
discutand despre fel 5 I fel de cipuri grafice, modele de 
monitoare care mai de care mai ^mechere 5 ! procesoare 
cat mai multi-core posibil. DupS ce se trage llnie 5 ! se 
cheltule banli alocafi achizitiei, foarte pufini sunt cei care 
ijl mai pun problema sonorului. De cele mai multe orl, 
este un domeniu ISsat la coadS sau chiar Ignorat.„Da'ce? 
CS^tile alea vechl nu-s bune?" Ba da, sunt bune, insS au 
rSmas de mult la nivel de efecte stereo. Jocurile au evolu- 
at ji, pe langS imagine, se pune accentui 5 ! pe sunet. 

Exists diferen^e enorme intre un nivel de sunet stereo 5 ! 
unul surround. Practic, redescoperi 0 altS lume. 

Cel de la Ozone ne ajutS intr-un fel sS pS^lm pragul 
acestei noi lumi a sunetului. Au pregStit 0 pereche de 
cSjti foarte ergonomice, aparent obl^nuite. Partea intere¬ 
santS a acestui model Strato este atunci cand efectiv le 
punefi pe urechl.Tehnologia din spatele Ozone Strato 
este una complexS, ce are rolul de a oferi ascultStorului 
un sunet sorround 5 . 1 . ProducStorii llvreazS cu aceste 



cS^ti $i 0 serie de aplica^ii prin intermediul cSrora 
ave^i posibilitatea de a regia practic orice in materie de 
sunete redate pe toate cele 5 canale. Vi se oferS 5 ! op^lu- 
nea de a vS crea propriile profilurl de egallzatoare, in 
func^ie de preferin^ele personale. DacS vS face^i griji in 
privinfa confortulul, ei bine, nu ave^l de ce. CS^tile sunt 
lucrate cu mare grijS, dispun de insetTii de piele foarte 
finS 5 ! sunt incredibll de u^oare. Modelul dispune 5 I de 
un microfon foarte flexibll ce poate fi pozi^ionat simplu, 
fSrS a crea 0 senza^le de disconfort. Cei care sunt obljnu- 
i^l sS utilizeze controller-ul de volum de pe fir vor fi foarte 
incanta^i. 51 la acest model este inclusS 0 astfel de func- 
fie, cu menfiunea cS din controller se oferS posibilitatea 
de a regia volumul pentru fiecare canal in parte (fa^S, 
spate, centru, subwoofer etc.). In ciuda celor 4 speaker-e 
din fiecare cascS, sunt construite in aja fel incat transpor- 
tul lor sS se facS foarte simplu. Astfel, gra^ie unui sistem 
de imblnare bine gandit, cSjtile pot fi„pliate" pentru a 
ocupa un spafiu cSt mai redus. In cazul in care crede^i cS 
placa de sunet de care dispune^ nu este una care sS vS gadile 


la urechi 
intr-un mod 
pIScut, nu trebuie 
sS face^i o investi^ie 
suplimentarS. 

Ozone Strato dispune de propria ei placS de sunet. Tot ce 
vS rSmane sS facefi este sS-i asigura^i un port USB liber. 


Ofertant: exirefne-computers.ro, Pret: 249 Lei 
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Monitorizarea 
w, copiilor 


Afl a care sunt cele mai 
bune metode de a-ti protejal- 
sistemul impotriva 
spionilprjnformatla 
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HPOfficejet 

4500 

Wireless 

All-m-One 

Printer 




Cate putin din fiecare 


I n cazul m careave^i in plan s5 va„construiti"oconfi- 
guratie noua, e bine sa lua^i ?n calcul ^i o carca- 
sa mai interesant^. La cei de la Nox am gasit 
sub denumirea de CoolBay Devil o car- 
casa deosebita ^i foarte aerisit^. 

Fluxul de aer este bine gandit 
mca de la bun inceput, 
producatorul insis- 
tand sa puna in 
dotarea acestei 
carcase nu mai 
putin de 3 venti- 
latoare, unul de 
12 cm, unulde 20 
cm 5 i unul lateral 
de 23 cm. Daca 
vreti sa aveti o 
configuratie de 
avion supersonic, 
spatiile suplimen- 
tare destinate 
ventilatiei mai 
pot fi umplute cu 
inca 2-3 ventila- 
toare, ?n functie 
de necesitati. 

Nox CoolBay Devil 
Edition mizeaza pe un 

design simplu ^i sobru pe de-o parte ji o nu- 
anta de roju aprins in care sunt vopsite partile compo- 
nente din interiorul carcasei de cealalt^ parte. Minunatia 


tele 5 i melodiile preferate, LG HB45E are 5 ! 0 
statie de andocare pentru iPod ji iPhone. 

Pentru a v5 bucura de un sunet uni¬ 
form, cei doi sateliti de tip„twistable" pot fi 
rotiti in directii opuse, obtinandu-se un minunat sunet 
surround. 

In functie de modul de functionare, pe mini-ecra- 
nul inclus sunt afi^ate diverse informatii cu privire la sta- 
tus-ul aparatului. Dac5 e nevoie sh facet! 0 prezentare 
prietenilor cu un colaj de poze, melodii sau filmulete din 
vacanta, e suficient sa ata^ati la portui USB al device-ului 
un HDD extern ji cu ajutorul telecomenzii puteti sa navi- 
gati linijtiti printre amintiri. 


D ocumentele fac parte din viata noastra. Fie ch vor- 
bim de simple cereri, cursuri sau proiecte, este util 
sa aveti prin preajma un device care sa va ajute sa le ti- 
pariti mai repede. Cu HP Officejet 4500 Wireless All-In- 
One Printer puteti s3 facet! aproape orice e nevoie, insa 
trebule sa gasiti un compromis intre viteza ji calitate. 
Vestea buna e ca meniurile multifunctlonalei sunt bine 
gandite 5 ! orice optiune de care aveti nevoie 0 veti gasi 
foarte repede. Navigarea se face din 2-3 butoane 5 ! re- 
zultatele sunt afijate pe un ecran LCD monocrom de 16 
caractere. Multifunctionala poate fi utilizata fara proble- 
me fie acasa, fie la birou. 

in conditlile in care se dore^te folosirea ei de catre mai 
multe persoane, modulul Wi-Fi inclus permite conecta- 
rea device-ului m cadrul unei retele existente §i astfel 
toate calculatoarele din acea retea 0 pot accesa. HP 
Officejet 4500 Wireless All-in-One Printer se descurca de 
mlnune cand vine vorba de printuri, multiplicari §i sca- 
nari de documente sau ca aparat fax. 

Este foarte simplu de Intretlnut, ea functionand doar cu 
dou^ cartu^e, unul alb-negru $i unul color. Din acest 
motiv nu se recomandS utilizarea ei pentru tiparirea de 
fotografii dec^t daca este strict necesar. 
in cazul fotografillor nu veti fi Impresionati nici in ceea 
ce privejte calitatea, dar nici viteza de imprimare. Cei de 
la HP au gandit ji au construit acest model de multi¬ 
functionala cu costuri cat mai reduse, pentru oferl posi- 
bilitatea tuturor de a lucra mai u^or cu documentele. 


Nox CoolBay 
Devil Edition 


Big Red revine 


componentelor ce vor fi insta- 
late ?n Interior poa¬ 
te fi admirata 
prin Intermediul 
ferestrei laterale. 
In timp ce nesufe- 
rltele de fire care 
de obicei strica 
toata prlveli^tea 
sunt puse sub 
stapanire de un 
sistem de mana¬ 
gement al cablu- 
rilor pe care pro- 
ducStorii l-au 
instalat. Locatia 
HDD-urilor este 
foarte accesibila 
5 I este pusa sub 
ventilatie de 
unul dintre ven- 
tilatoarele preln- 
talate. Cateva 
neoane mai tre- 
buie adaugate ^i 
puteti face un 
sistem cu adeva- 
rat... impresionant. 


LG HB45E 


Distractie §i 
cinematografie 


I nca de la prima auditie am fost foarte 
mcantat de prestanta sistemului audio 
2.1. LG HB45E ofera un sunet cald, me- 
lodios, foarte echilibrat §i fara distorsi- 
uni chiar 5 ! in conditiile unui volum mai ridicat. Pe par- 
tea de player nu am ce-i repro^a. Daca iubiti §i doriti sa 
va bucurati de calitatea exceptionala a sunetului $i a 
imaginii oferite de discurile Blu-ray, atunci acest player 
multimedia poate fi 0 alegere foarte inspirata. Gratie 
functlilor sale incluse vl se ofer^ 5 I posibilitatea de a ur- 
m^ri materiale audio/video direct de pe Internet. Pe 
de alta parte, aceasta functie este in stransa 
legatura ^i cu calitatea ^i latimea de 
banda a conexiunli de internet de 
care dispuneti. In conditlile in care 
foarte multi melomani doresc sa fie 
In permanenta inconjuratl de sune- 


Ofertant: HP Interaclive Cenier, Pret: 536 Lei 


Ofertant: Rarienerii LG, Pret: 1999 Lei 


Ofertant: placi-vi(leo.ro, PreJ: 289 Lei 
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Shuttle XPC Barebone 

SG41J1 Clasa business cu preturi de economic 


N oua serle de barebone-uri a celor de la Shuttle este 
complet redesenata 5 I regandita. De aceasta data 
se ofera o libertate de mi^care mai mare utilizatorului, 
permitandu-i-se s^ i^i construiasca un sistem dupa buge- 
tul 5 I nevoile personale. Shuttle XPC Barebone SG41J1 in¬ 
clude 0 placa de baza personalizata pe care se gase^te 
chipset-ul G41 Express. Acesta permite instalarea celor 
mai noi modele de procesoare Intel Celeron sau Core 2 
montabile pe un socket 775 5 ! a unei cantitati maxime de 
memorie de pana la 8 GB in mod Dual Channel de tip 
DDR2. Pe aceea^i placa de baza producatorii au Inclus 5 ! 
un cip grafic Intel 
GMAX4500. Este 
un cip destui de 
capabll, ce face 
fata fara probleme 
atat intr-un mediu 
office, cat §1 in unul 
multimedia, dac5 e 
sa ne referim la re¬ 
dare de filme SD $i 
HD. Daca planuiti 
sa rulati jocurl din¬ 
tre cele mai noi, 
atunci slotui PCI- 
Express (16x) este 
cel ce va poate oferi liberta 
tea de a va instala 0 placa grafica mai 
performanta pentru a v3 satisface 5 ! aceasta ne 


Ofertant: Partenerii Shuttle, Pret: 765 Lei 


voie. Conectica este foarte bogat^: 2 porturl USB insta- 
late in fata 5 ! alte 4 porturi in partea din spate, alaturl de 
portui Ethernet Gigabit $i conectorii audio. Instalarea 
componentelor in interior se face foarte simplu, in ciu- 
da dimensiunilor reduse ale carcasei. 0 singurS limitare 
apare insa din partea sursei de alimentare incluse. Cei 
250 de watl maximi pe care il oferS poate vor restrictio- 
na totuji numarul de consumatori ce pot fi montatl. 



Kingmax Hercules Series 
DDR3 2200 Desktop 



Putere herculeana 


E posibil sa fi aflat de curand de noi metode de a scoa- 
te un plus de performanta din configuratia PC-ului, 
insa primele care pica pe campul de lupta sunt memoriile 
sistemului. Limitarea poate fi impinsa 5 ! mai departe cu 
conditia sa puneti mana pe astfel de memorii. Cei de la 
Kingmax au pus la punct seria de memorii Hercules pen¬ 


tru cel care ruleaza pe platforme cu DDR3 5 ! nu au nici o 
frica sa modifice fel ^i fel de setari 5 ! optiuni in BIOS-ul 
placilor de baza. Memoriile Kingmax Hercules Series 
DDR3 2200 Desktop sunt construite in tehnologia 

TinyBGA, ceea ce confera automat avantajul unor 
dimensiuni mai reduse, favorizand astfel dlsipa- 
rea mai rapida a caldurii 5 ! scaderea interferen- 
telor electromagnetice. Producatorii garantea- 
za compatibilitatea 100 % cu orice placa de 
baza ce suporta DDR3, iar asta nu face decat 
s 5 -i bucure pe majorltatea gamerilor 5 I a en- 
tuzia^tilor de overclocking. Limitele normale de 
functionare ale tensiunii de alimentare se incadreaza in¬ 
tre 1,5 $i 1,7 volti. Aici se asigura 0 stabilitate solida a sis¬ 
temului. Peste aceasta valoare aveti nevoie de multe in- 
cercarl 5 ! setari pentru a redobandl un sistem mai 
puternic 5 ! stabil. Achizitionarea acestor memorii se face 
doar in forma de kit de tip 2 x 2 GB. 


Ofertant: Aline Distribution Grup, Pre;: N/A 
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TItlu: Dragonii Heorot 

Jerrv 

Autori: Larry Niven, Jerry Poumelle 

Steven Bai 

Larry Niven 

Colecf ie: Nautilus 

d r a g 0 n 11 he 

• 

Jerry Poumelle 

Traducere: Ana-Veronica Mircea 


Steven Barnes 



0 r a g 0 n 11 h e 0 f 01 

Jn seria Heorot, Jerry Poumelle, Larry Niven fi 


• • 

Steven Barnes creeaza 0 aventura spa\iai6 pe 



Idnga care Aliens pare un film cu animalufe 



marca Disney." 



The Washington Times 



J...] pe continentui Avalon exista insd mon^tri 

AI dollea volum din soi 


care-i depd^esc cu mult pe cei cu care s-au luptat 



parindi lor^i, a$a cum vordescoperi tinerii, mon^tf 

/■/ sa- 

AI dollOQ volum din seria HEOROT I 

la^luiesc j/ in inimile oamenilor. Pentru ca Avalon 1 

co/Totolo n 1 1 ici irintn inr i inolo riintro mid 

lu-^i 



acelea sunt mai ticaloase decat pacatele j/ mai fntune- 
cate decdt mormintele." 

Scientific American 

,L/n excelent roman de aventura, dar cu speculafii ^ti- 
infifice ame\itoare [...] Ideile lui Niven sunt fascinante, 
iarplaneta degaja simultan senzafia de familiar j/ 
strain." 

Asimov's Science Fiction Magazine 

,Doua romane excelente semnate de una dintre cele 
mai solide colaborari de autori SF." 

The New Yorker 

Mn roman, Inainte de toate, despre lumea zilelor noas- 
tre: oameni lene^i, ghiftuip j/ mulfumifi de sine, care 
sunt adu^i in mod brutal la realitate atunci cdnd sunt 
confruntafi cu propriile lor slabiciuni" 

The New York Times Book Review 

„Rar intdinim autori care pot transfigura o legenda ve¬ 
che de sute de ani in ceva j/ mai bun. Niven a purtat 
saga Beowulf cu o mie de ani in viitor.. " 

Kirkus Reviews 


„0 chintesenfa de «Prim Contact^ agresiv, un co^mar 
despre consecinfele primordialitaiii progresului." 

Literary Supplement 

„Un clasic naturalist in spiritui lui Jack London: bogolii 
naturale, vaste ?/ saibatice a^teapta aventurile oameni- 
lor, cu ispite ^ipericole." 

Herald Tribune 


CA$TIGATORII 

LUNIIAPRILIE 

Cei cinci ca^tigatori ai concursului NEMIRA, edi^ia 
aprilie, ce a avut ca premii cinci volume 
Adancurile Cerului de Vernor Vinge, sunt: 
Cosmin Mihai-Sorin din Targovi^te, 
Maxin luliana din Chi^oda, Constantin ^tefan 
Catalin din Braila, Petrea Vlad din Blaj $i 
Roman Mihai din Sibiu. 


Info: Ca$tigdtorii sunt ruga^i sd contacteze redac^ia la adresa de 
e-mail emanuela.negura@)3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.41 S.158,0268.418.728 



\ I |i-a placut primul Iron Man, aja cum mi-a 
’ placut majoritatea filmelor cu super eroi din 
_|\_/LJultima perioada. Nu le consider deosebite, 
dar a^a, de vara, de plimbare, merg foarte bine. X-Men, 
Blade, Spider-Man, Hulk, Batman, chiar 5 I cateva din 
continuarile lor, toate ^i-au facut cu brio datoria ji mi-au 
incalzit sufletui inca copil. A^a se face ca m-am dus la 
IM2 cu a^teptari, cu pofta chiar, doar ?i aveam pe Robert 
Downey Jr., Gwyneth Paltrow, Mickey Rourke ji Samuel 
L. Jackson sub acelaji acoperi^.Trebuie s^ fie ceva de 
capul lui. Nu? Ei bine: NU.TotuI mi-a parut un show 
prostesc, bombastic, american, in care ac^iunile nu au 
nicio legatura cu realitatea. Acum, nu sunt absurd sa cer 
realism tocmai din partea acestor filme, dar mtor pu^in 
bun sim| fizico-mecanic intr-un film cu robo^i in care 
protagonistul este un geniu al fizicii ar fi fost binevenit. 
A^a se face Cci Rourke (58 ani, oau) intra pe circuitui de 
la Monte Carlo in plina cursa de Formula... X 5 I incepe 
sa taie cu doua bice plasmatice in stanga $i in dreapta 
monoposturile care treceau pe langa el. Super am spus. 
Ce efecte 5 ! ce bine arata, de§i pu^in incorect, bolizii 
astfel sec^iona^i. Dar unde sunt steagurile galbene? 5i 
de ce dureaza 10-20 de secunde sa apara urmMoarele 


Ca^tiga unul din cele dnd romane Diagonii Heorot 
de Larry Niven, Jeiry Poumelle fi Steven Barnes, 
raspunzand la intrebarea: 

Cu ce este comparata seria Heorot? 




«/) 


O 


► 

Aliens 

► 

► 

Bugs Bunny 

Terminatorul 

Nume.orenumel 1 

Cod numeric oersonal 1 1 

StrJ 

1 NrJ IbiJ I Scl IadJ I 

Localitatel 1 

codPostainnnnnnjudeii 1 

Telefon 1 

1 e-mail 1 1 


Larry NIvei 

m . 

Jerry Pourn- 

Larry Niven 

Steven Ban 

dragonii h 

Jerry Poumelle 
Steven Barnes 


dragonii heorot 

• 

l\l 


AI dollea voHim din miK 


1 

M 

AJ dollea volum din teno HEOffOr 


Decupati talonul ji trimite(i-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brajov. Data limita a concursului: 1 iulie 2010. Desemnarea ca§tigatorului se face prin tragere 
la sor|i. Numele c^^tigtoului va fi publicat in edi(ia de luna august 2010 a revistei. 

Prin completarea ji expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informa(iile confinute de 
talon sa fie inregistrate 5 ! prelucrate de cStre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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Underwatervideos diving is cooliSc 


www.thecoolist.eom/abandoned-places-10- 

creepy-beautiful-modern-ruins 

Unul dintre cele mai faine site-uri de care am dat in ultima vreme. The Coolist 
ne prezinta zece loca^ii ale lumii in care zace ceea ce nu v3 ajtepta^i. Ruine arhitec- 
turale moderne, adevara^i colo^i lasa^i in paragina din diverse motive. Fie c3 turcii 
sunt nebuni, chinezii dementi, fie americanii delSsatori, iatS ce lasa ei in urma. 


film 


normal, to^i competitorii sunt grupa^i, la inceputui unei astfel 
de curse. Ma rog, §terg rapid aceste inexactita^i din minte pentru a nu strica 
filmu'j-a^tept cuminte s-apara Downey Jr. Accident frumos, urmat de un altui 
in care doi bolizi se lovesc de unul pozi^ionat perpendicular pe pistS 5 ! i?! iau 
zborul, dar nu a§a cum v-a^i imagina, cu botui inainte, nu, fundul se ridica de 
la sol 5 ! fac o tumba. V\n'F. $1 nu se termina aid. ValetuI intra cu un (cred) Rolls 
Royce Phantom (450 cal) pe circuit ji-l strivejte pe Rourke de parapet. Dar 
Rourke nu moare, a^a ca da frumos inapol 5 I il mai strivejte 0 data, de doua 
ori, 5 i tot nu moare. La ce dracu ma uit? La Road Runner? Daca ar fi continuat 
in acela^l stil cu alte 5 ! alte scene de ac^iune demente, probabll nu m-a^ fi 
urzicat aja tare, asta a fost direc^ia dorlta, asta e, dar filmul s-a dovedit a fi unul 
dintre acelea la care, daca te ul^l inainte la trailer, ai vazut toate secven^ele 
Interesante. Ne-au ^ters in schimb creierul cu bald 5 ! mljtou impu^it. Petreceri 
la care fufele url3 bete dupa supermucierou, pove^ti cu papagali 5 ! guverne 
asamblate ca la discoteca. WTF 2. SfarjituI avea un potential enorm, insa 
climaxul a fost de toata jena, cu efecte gen Transformers, adica rapide 5 ! de 
nein^eles ji lupta decisiva fara pic de scllpire. In cazul in care eSuta^i un film de 
ac^iune in care bombasticul e dus la extrem, nimic nu are sens, dar efectele te 
fac sa ramai cu gura cascata, (re)uita^i-v^ la Charlie's Angels. DacS vre^l lupte 
cu robot! (robot) cu adevarat spectaculoase, pe timp de zl, nu in beznS, $i cu 
efecte care te fac s^-^i sco^i palaria in fa^a consilierului de mecanico-fizica, 
incercatl sfar§ltul lui District 9, in niciun caz Iron Man 2. Dac§ ii intrebati insa 
pe cel care au fost cu mine la film ce parere au, to^i va vor raspunde c 3 a fost 
marfa (ce cuvant corect). Deci poate eu sunt anormal. A, 5 ! s3 nu uit, pentru a 
da noim§ (dupa care tot uriati pe forum) $i acestor articole, mi-am propus ca 
de acum inainte toate recenziile„artistlce"sa vina 5 ! cu 0 trimitere, doua, catre 
jocurl. Aid munca imi e cat se poate de u^oara pentru ca am in^eles ca jocul cu 
acelaji nume e chiar mai prost decat filmul. Ha! 

nev 


I" tfiniktmi ly it. w nwi 

mOmmi im 


www.terrybisson.com/paqe6/paqe6.html 

Cati dintre vol cititi? Nu ma refer la a jti sa cititi, c3ci asta este evident ca ^X\\\. 
Dar cati dintre voi ci- 
tesc §i altceva decat 
un site de ^tiri sau 
subtitrarile de la un 
film? Ca^i a^i mai luat 
0 carte in ultima vre¬ 
me? Cand d\\ petre- 
cutintreaga dupa- 
amiaza, ca sa nu zic 0 
zi intreaga, citind 0 
carte care sa nu aiba 
de-a face cu $coala? 

Cand a^i citit ultima 
oar^ de placere? 

Ei bine, iatS aid 
o scurta povestire SF. 

Nimic prea spectacu- " ... 

los, nimic revolu^ionar, ci 0 scurta nuvela jtiin^lfico-fantastica, de genul celor pe care 
le gaseam pe vremuri in ceea ce se numea Almanahul 5tiin|ifico-Fantastic. Enjoy. 


*Th*r«'« BO doubt Bbout it >• pickad up (roB 

dilfaruat parts of tba plauBt took thoB aboard our nc 
•usaalB. aad probad thaa all tba «ar tbrouph Tbar'ra 
ooBplatal, Baat * 


vimeo.com/qroups/3937/vi<leos/5590120 


Sunt sigur ca mul^i dintre 
voi sunt convinji c§ au vSzut 
macar 0 data 0 ploaie toren^iala 
ce a facut prapad in gradina din 
spatele blocului sau apa pan^ la 
jumatatea ro^ilor de autobuz 
dupS ce un canal a dat pe afarS. 
Dar sunt convins c3 nu mul^i 
dintre voi au v^zut ce inseamn^ 
ca apa sa depS^eascS cu 9,4 me- 
tri nivelul solului. 


vmteo 
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Workshop-ul„Fascinatia naturii: Delta Dunarii"se adreseaza 
tuturor celor care sunt foarte familiarizati cu utilizarea aparaturii 
fotografice $i care doresc sa fnvete care sunt modalitatile de lucru 
pentru obtinerea unor fotografii memorabile in acest decor natural 
extraordinar. 


Subiecteie principale ale workshop*ului 

1. Ce trebuie sa $tim inainte de a pleca intr-un tur foto in Delta 
Dunarii: aspecte legale, echipamente de protectie personala 

2. Accesorii necesare pentru obtinerea unor rezultate foarte bune 
(filtre etc.) 

3. Accesorii pentru protectia aparaturii impotriva factorilor de 
mediu (umiditate, praf, insecte etc.) 

4. Pregatirea pentru un tur foto in Delta Dunarii (alegerea aparaturii) 

5. Genurile de fotografie care se pot practica in Delta Dunarii. 

Reguli de compozitie pentru obtinerea unor rezultate spectaculoase 


Pentru detalii 5i inscriere contactati-ne la 

telefon: , Sofia Grigore 

email; 

web: sectiunea 


^ij j 

■-..... 



Mila 23, Delta Dunari 


6. Modalitati de fotografiere a subiectelor; ajustarea expunerii, 
reglarea culorilor, stabilirea profilului de culoare $i a formatului 
fi^ierelor, folosirea creativa a filtrelor. 


Tur foto in Delta Dunarii 

Subiectele de fotografiat in Delta Dunarii sunt foarte variate: rasarit | 
$i apus de soare, pasari, insecte, oameni, elemente ale 
naturii etc. 


Post-procesarea imaginilor 

Cele mai bune modalitati de completare a ideii artistului, prin 
manipularea fotografiilor cu ajutorul calculatorului. Vor fi 
exemplificate lucrul cu fi^ierele RAW, ajustarea curbelor $i a 
nivelurilor, imbunatatirea culorilor, contrastului $i claritatii fara 
a compromite calitatea fotografiei. 


CHIP 


c'Vzile- 

^^nopTI 


PC-Practic 1 


Abonament „STARr Abonament „BONUS 
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identitalea operatonjM de date: 3 D Media OxTinunicatjons Sll General ManaeBT Dan BMesoj. Oin^^ 

din legea 677 din 2001 dispuneti de urmStoarele dreiXuri: de infonnare. de acces. de intervenlie de oixjzitie. de a nu fi supus unei decizii indiv^ 

Qinimunications a lost inscrisd in registrui de evident^ a prelucr^ii de date cu caracter pers^ 
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Iti recomanda 


Cartea 


Cum sa ajungi m top pe Googlel 

I Cea mai buna investitie pentru site-ul sau afacerea ta 


DVD tU W HPEUtcBook 8740 \N 0 82 \ AWeiVNate 

Mai 2010 12,5 l6i llEw LG 0^620 ft 5(» 1 •«Kmx 


Te invitam sa descoperi 

cum sa urmaresti 

? 

;i sa optimizezi campania SEO 
astfel incat sa 
CASTIGI MAI MULTI BANI ONLINE! 


E5©« 


ISSN 1453-7079 


COVER STORY 


Carte editata de 
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